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第一章 緒論 
1.1 計畫緣起 
駕駛行為包含一連串複雜的任務與心智活動，從感知、意會、預
測、決策到車輛操作等程序，皆受到內外在因素如工作負荷、駕駛經
驗等影響。駕駛行為的失誤往往造成事故之潛在風險，增加事故發生
之可能性。教育訓練為改善駕駛行為的主要手段之一，然國內過去較
少針對交通安全教育訓練教材之設計與實施建立一套完善的機制。 
過去之研究多認為危險感知測驗/訓練可以有效提升駕駛人的駕
駛能力（Meir et al., 2010），相關研究（Ohlhauser et al., 2011; Craen et 
al., 2008; Kass et al., 2007）亦顯示新手駕駛具有情境感知較弱、感知
反應時間長、對複雜環境的辨識度較低、易受外在因素分心影響、決
策較慢且易錯誤、以及車輛控制能力較弱等特性，對於缺乏駕駛經驗
的新手駕駛而言，危險感知學習相對更為重要。 
國際上已運用風險感知理論，發展出實際的訓練學習系統，例如
澳洲的 Ride Smart，該學習系統區分風險察覺（Observe Module）、
防衛駕駛（Self Defence on the Road Module）以及車輛控制（Keeping 
Control on the Road Module）等 3大學習模組; 紐西蘭的 eDrive系統
包括視覺搜索(visual search module)、危險預期(hazard anticipation 
module)、風險管理 (risk management module)、道路講評 (road 
commentary module)和速度選擇(speed choice module)等國外學習訓練
系統，以訓練機車騎士風險察覺（Observe）、預判（Anticipate）及
反應（Response）等安全駕駛知能。 
交通部運輸研究所 102年研究計畫－「建構駕駛人風險意識之研
究－車輛事故影像之應用」（以下簡稱 102年計畫案），以機車涉入
之道路交通事故為主要研究範疇，將相關事故影像案例透過系統性地
歸納整理，提出 18種事故風險情境主題，並發展出 30例以機車涉入
事故為基礎的風險感知學習素材。103年研究計畫－「汽機車安全駕
駛教育訓練平台整合及維護—機車風險感知學習素材及應用」（以下
簡稱 103年計畫案），進一步透過系統性的事故因子演繹分析方法，
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展開事故發生的各種可能原因，針對主要失誤因子研擬預防對策，完
成 4個主題之風險感知學習素材，以及 2個主題之風險感知測試與學
習訓練影片，並建置機車騎士風險感知學習訓練之雛形系統。過去研
究針對國內駕駛人危險感知課題已有初步的探討，除發展危險感知相
關學習素材外，同時參考國外作法，以實驗性質完成國內實際危險情
境影片的設計製作與初步測試。本計畫以過去研究成果為基礎，以 2
年時間開發機車危險感知學習工具，第 1年目標為持續危險感知學習
素材演繹分析，並開始機車駕駛用路規則學習軟體之開發，第 2年將
持續進行危險感知學習素材演繹分析，並完成機車危險感知學習工具
之開發建置，以作未來危險感知駕駛教育訓練的基礎。 
 
1.2 計畫目的 
本計畫之主要目的包括： 
1. 針對不同的風險情境主題，完成危險感知學習素材的演繹分
析，以作為後續教材設計的基礎。 
2. 建置機車騎士用路規則學習軟體系統雛形。 
3. 構建機車騎士風險學習系統架構。 
 
1.3 工作項目 
為達成前述目的，本計畫之具體工作項目包括： 
1. 針對不同的風險情境主題，持續進行機車危險感知學習素材之演
繹分析 
(1) 以運輸研究所 103年已完成 4主題之失誤因子演繹分析為基
礎，依據其分析模式，結合車輛、道路及環境等因素，持續
針對其餘風險情境主題、不同涉入者事故發生過程（特別是
感知、意會、判斷等情境察覺過程）的各種失誤因子，進行
系統性的演繹分析，以展開事故發生的各種可能原因，並研
   
                           第一章 緒論      3 
提相對應之風險認知與危險感知學習重點內容。 
(2) 組成專家討論小組，並建立討論機制，就前項演繹與學習內
容進行討論及確認。 
2. 開發設計製作機車騎士「讓車」學習主題之互動式教學軟體 
(1) 依據交通法規有關路權之規定暨前項工作成果，就「讓車」
的法規認知主題進行互動式教學之設計及製作。 
(2) 前項設計會參考國外線上駕駛學習系統有關讓路之設計概念
（如紐西蘭的 eDrive系統），並考慮學習的互動性。 
(3) 完成本項教學軟體雛形的開發製作，並進行至少 50人次的學
習使用及必要的回饋檢討。 
3. 構建機車騎士風險學習系統架構 
(1) 針對國外危險感知或駕駛訓練學習系統（如英國 Hazard 
Perception Test、澳洲 Ride Smart、紐西蘭 eDrive等），比較
研析其系統功能模組架構（如 eDrive系統包括視覺搜索、風
險預期、風險管理、路況講評以及速度選擇等5個訓練模組），
以及各功能模組之風險分類方式、試題情境與各情境之學習
或測試重點內容。 
(2) 檢討運輸研究所 103年所提 19個事故風險主題分類（依道路
型態區分），歸納前項國外經驗，適當納入時段、天候、與
其他人、車互動等因素，依國內機車駕駛所需學習之重點內
容，規劃國內機車騎士風險學習架構，以及各功能模組之風
險主題學習或試題情境。 
(3) 組成專家討論小組，並建立討論機制，就前項學習架構進行
討論及確認。 
4. 辦理本計畫研究成果說明會。 
5. 提出機車駕駛風險學習工具後續推動發展建議。 
6.  提出第 2 年研究內容之規劃，包含工作項目之調整建議及經費概
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估。 
7.  將本期計畫成果於履約期限內與貴所參與人員共同投稿至國內外
期刊或研討會（具審查作業且有論文集者），並獲得接受刊載。 
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第二章 文獻回顧 
2.1 風險、感知與認知的定義 
本節文獻回顧探討內容包含： 
 風險的定義(2.1.1 風險的定義) ；  
 危險的定義與差異(2.1.2 危險的定義) ；  
 感知與認知的定義與差異(2.1.3 感知與認知的定義)。 
 
2.1.1 風險的定義 
各領域學者專家對於風險(risk)、危險(hazard)並沒有統一的定義，
部分學者專家認為風險是一個抽象而模糊籠統的概念，各領域的學者
似乎很難提出一個完善周延、清楚明確的解釋。徐文華（民 89）指
出風險本身是一個極為抽象與模糊的概念，並無一完善周延適用所有
領域之定義。此外，過去的文獻經常將 risk 與 hazard 兩字混用，但是
兩者間似仍有所不同，兩者之定義分別說明如下。 
從最基本的概念思考，「風險」所要描述(to describe, not to define)
的是著眼於未來的、可以衡量與管理的、針對個人與外在環境的不確
定事物。因此風險是傷害、毀損或損失的機會，或是損失的可能程度
(Simon and Schuster, 1979)。Hauptmanns and Werner(1990)定義風險是
遭受危害之機率（不論將來是否真的遭遇到），風險與人類是不可分
的，只要人存在的處所就有風險，它可能是自然界所導致的，如疾病、
地震、洪水，它也可能是科技發展的附帶結果。蔡明志（民 89）指
出風險的特性在強調未來、可能性及未發生事件之不確定性，如果活
動不具有不確定性，則無風險的存在。Schmidt(2004)認為風險通常係
指某項事物（如設施（備）或自然的危險）對某個對象（如個人、群
體、全體人類）的危害。 
黃清賢（民 88）指出風險包含兩個基本要素：(1)人員的傷亡或
財產損失；(2)事件或活動發生的機率。人員的傷亡或損失有輕重之別，
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是該事件或活動所造成的後果(consequences)，這後果是風險的預期損
害(expected loss or damage)。彭松能（民 89）認為風險必須是：(1)
發生的機會具有不確定性；(2)發生時應有損失（人員傷害、設備毀損、
財物損失）；(3)發生的時間點為未來，且三者同時存在方可稱為風險。
鄧家駒（民 94）指出通常風險的大小取決於兩個因素：(1)未來結果
不確定性的高低；(2)可能帶給人身或財物損益與利弊的大小。Gratt 
(1987)定義風險為事件發生機率與事件發生後果的乘積，Vlek and 
Stallen (1981)強調「機率」與「結果」為風險的主要兩個核心觀念。
Dierberge (1998) 認為風險可以事件發生機率及其嚴重性定義，即風
險 = 事件發生機率  事件發生結果之嚴重性。 
綜合上述對於風險的定義，雖然各國對於道路交通事故風險的定
義不同，但是基本上多是採用風險量化的概念，將風險定義為「事件
發生機率」與「事件未來發生之後果」的組合。因此，任何能夠降低
事件發生機率或事件發生結果嚴重性的作法，均能達到降低風險的目
的。 
2.1.2 危險的定義 
危險(hazard)為對個人或眾人造成傷害或健康危害的潛在來源；
任何會造成傷害的實體。Haworth and Mulviholl (2006)將危險定義為
任何永久或暫時存在道路環境中，有可能增加事故發生風險之靜止或
移動中的物體。Mills et al. (1998)認為危險為任何會使個人發生道路
交通事故機率增加的道路環境或其他狀況的組合。 
英國運輸部(Department for Transport, DfT)定義危險是任何能導
致駕駛者改變速度、行車方向或停車的事物。澳洲新南威爾斯州的運
輸、道路及海運服務部(Transport, Roads and Maritime Services, NSW, 
2013)定義危險為任何能導致事故發生的可能危害；維多利亞州定義
危險為會增加事故發生風險的任何事物；南澳大利亞州則定義為任何
可能導致事故發生的可能危險。 
為釐清風險與危險的差異，本計畫舉一例說明。如果一輛車拋錨
停在車道上，對於後方車輛而言，這輛停在車道上的拋錨車可能會被
後方行駛中的車輛碰撞，因此有發生交通事故的「風險」，這輛拋錨
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車即是有可能導致事故發生的「危險」。若是拋錨車的駕駛者依照規
定打開危險警告燈並放置車輛故障標誌，雖然此時危險仍然存在，但
是遭後方車輛碰撞，發生交通事故的風險會降低。 
在英國的危險感知測試中，考照者必須能辨認已形成並且在移動
中的危險，例如公車駛離公車停靠站，或是有人突然進入道路；危險
也有可能是靜態的，例如交通號誌、交岔路口、彎道。澳洲新南威爾
斯州(NSW, 2012)要求考照者必須能辨認可能導致事故發生的危險，
包括行人穿越道路、道路施工、拋錨車與其他停在前方的車輛、由支
道併入的車輛等。除了新南威爾斯州之外，澳洲各州對於危險的定義
整理如表 2.1-1。澳洲主要的危險類別與危險項整理如表 2.1-2，英國
的危險感知測驗受測者應該要注意的危險項目整理如表 2.1-3。 
表 2.1-1 澳洲對於危險的定義 
州別 危險定義 
維多利亞州 會增加事故發生風險的任何事物 
南澳大利亞州 任何可能導致事故發生的可能危險 
塔斯馬尼亞州 任何在路上或是接近道路，對於安全駕駛會造成或
可能造成危險或問題的事物 
資料來源：VicRoads (2012); Department for Transport, Energy and 
Infrastructure (2010); 塔斯馬尼亞州 (2010) 
表 2.1-2 澳洲主要的危險類別與項目 
危險類別 危險項目 
人  接近公車或有軌電車的行人 
 從停車後方出現的行人 
 穿越道路的行人 
 在路上或接近路面的行人 
 其他用路者發生事故 
 從前後左右出現的行人 
車  自行車騎士 
 機車騎士─特別是在不預期機車出現的地方 
 大貨車或公車 
 其他車輛發生事故或拋錨 
 停止在緊急救護車前方的車輛 
 在交岔口的其他車輛─無論當車輛正要轉彎
或直行時 
 閃警示燈的車輛 
 任何轉彎中的車輛 
 併入或變換車道的車輛 
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危險類別 危險項目 
 其他車輛(來自左右前後方，或對向車道) 
路/環境  濕滑/碎石路面或下雨/起霧 
 彎道或道路鋪面有變化 
 道路施工 
 在路上或接近路面的動物 
 環境特性，例如交岔路口、光線、道路標誌、
道路狀況 
資料來源：VicRoads (2012); Department for Transport, Energy and 
Infrastructure(2010); 塔斯馬尼亞州 (2010) 
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表 2.1-3 英國危險感知測試主要的危險類別與項目 
危險類別 危險項目 
一般風險  道路標誌，通常內容即為提醒駕駛者注意前方的危險 
 行人，包括路上的行人、嬉戲的孩童，使用步行輔助器的民眾 
 騎乘自行車與機車的騎士，特別是年輕人 
 緊急救護車輛 
 能見度不佳─尤其是陽光刺眼、黃昏或下雨天 
 道路狀況不佳─下雨、起霧、結冰或下雪 
 視線不佳的彎道 
 車道變化─特別是當車輛必須轉向以閃避危險 
 車輛的煞車燈 
 閃光指示燈 
住宅區 
道路 
 市區道路駕駛  
 突然駛出的車輛 
 在路旁嬉戲的孩童  
 突然從車輛後方走出來的行人  
 突然從支道駛出的車輛，尤其是對視線受阻的車輛  
 跨越道路的行人  
 減速準備停車的車輛  
 對向車流  
 交通管制  
 為閃避路邊停車，必須將車輛行駛到道路中間 
臨近學校 
的道路 
 在路旁嬉戲的孩童，尤其是正在玩球  
 進入道路未注意路況的孩童  
 穿越道路的路隊及其他穿越道路的方式  
 在路上騎自行車的孩童  
 冰淇淋販賣車  
鄉間道路  單一車道道路  
 農場與廣場的出入口  
 動物，特別是馬和騎士，牛和羊  
 視線不佳的彎道  
 路面上的異物，特別是動物的糞便、泥土、乾草與水  
 逆向行走的行人  
高速公路  拋錨車輛  
 下高速公路的車輛  
 為了超車而變換車道的車輛  
 進入高速公路的車輛  
 緊急救護車輛  
 塞車  
 道路施工 
 車速過快或過慢的車輛  
資料來源本計畫整理 
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國際石油與和天然氣生產者協會(International Association of Oil 
and Gas Producers, OGP)將運送貨物所面臨的道路事故危險分類為： 
1. 道路鋪面寬度與平整性：例如路面過窄(會車或超車困難、無
避車區)、路面破損、路面有坑洞； 
2. 路旁可能遭撞擊的物體：例如路樹、岩石、窄橋/護欄、高度
限制(橋梁、高架道、電線)、行人、動物； 
3. 道路設計/交岔路口：例如視線不佳的交岔路口或彎道、平交
道、陡坡等。 
加拿大汽車協會(The Canadian Automobile Association, CAA)將
事故危險依駕駛環境分為市區行駛與郊區行駛之危險，說明如下： 
1. 市區行駛之危險：例如交通量過大、難以預料的行人(孩童)、
道路施工、路面坑洞、天候不佳影響能見度、停車場等。 
2. 郊區行駛之危險：例如野生動物、視線障礙、平交道、突然
改變的道路狀況、設置不佳的標誌、道路施工、天候狀況(強
風、濃霧等)等。 
國內對於道路交通事故危險少有系統性的分類，交通部運輸研究
所(2013)指出危險感知教材影片類型，應符合實際駕駛過程可能發生
的危險狀況，主要內容包括以下事件： 
1. 發生於車前之危險事件： 
(1). 學童準備過馬路候車。 
(2). 停放於彎道之故障車輛。 
(3). 開啟警示燈停在路邊之小貨車。 
(4). 騎乘於鄉間道路的自行車。  
(5). 在山區道路逕行迴轉的車輛。 
(6). 行進間發現路邊停放車輛即將開啟車門之舉動。 
(7). 路邊停放車輛正在進行道路工程。  
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2. 行車路徑前方突然有某些事物出現： 
(1). 在枕木紋或斑馬紋行人穿越道上的行人。 
(2). 正在或正準備要穿越道路的行人。 
(3). 於下坡路段從左方過來的車輛。 
(4). 可能會從右側併流的車輛。  
(5). 推著嬰兒車準備過馬路的媽媽。 
(6). 在道路緣石邊的視障者與導盲犬。 
(7). 正準備駛出公車站的公車。 
3. 發生於對向車流的交通狀況： 
(1). 對向行駛車輛逕行左轉彎、迴轉(與其他車流衝突)。 
(2). 車輛於路邊暫停上下乘客。 
(3). 路邊有停放車輛且對向又有車輛即將會車。 
 
2.1.3 感知與認知的定義 
感知為利用感官取得周邊環境或情境訊息的過程；認知為利用推
理、直覺或感知學習知識的心智過程。Brewer and Lambert (2001)強
調感知(perception)和認知(cognition)兩者之間互相關聯，感知到的訊
息引導我們的決策和行動，並塑造我們的信念；同時我們所具備的知
識會影響我們感知世界的方式，因此認知能力與感知能力似乎沒有明
顯的界線。Goldstone and Barsalou (1998)認為認知的訊息會影響感知
的過程，而認知的過程卻與感知到的訊息有關。雖然大部分的專家學
者認同認知和感知互相影響，但是並不認為認知和感知的表現相同；
神經生理學的研究發現，感知系統和認知系統有明顯的差異。維基百
科(Wikipedia)指出認知包括所有與知識有關的心智能力和過程，包括
注意力(attention)、記憶與短期記憶(memory and working memory)、判
斷與評估 (judgment and evaluation)、推理與計算 (reasoning and 
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computation)、問題解決與決策(problem solving and decision making)、
語言的理解和產生(comprehension and production of language)。人類的
認知是有意識的與無意識的、具體或抽象的，以及直覺的與概念的，
認知過程是利用既有知識與產生新的知識。維基百科(Wikipedia)定義
感知是組織、辨識和解釋所感覺到的資訊，以描述與了解環境。感知
並不是被動地接受外在訊息，而是由學習、記憶、預期和注意力所構
成。簡單而言，認知與感知的關係經常以電腦來比喻，感知為輸入；
認知為處理過程；行動反應就是輸出(Jordan, 擷取日期：2015 年)，
兩者之關聯如圖 2.1.1 所示。 
 
資料來源：The Human perception & Overview 
圖 2.1.1 認知與感知的關聯示意圖 
對於駕駛者而言，危險感知(hazard perception)能力為避免道路交
通事故發生的要件。危險感知為搜索與及時感知潛在危險狀況，並且
能夠預知交通狀況的發展，根據這種洞察力，駕駛者還要能夠立即決
定避免危險的行動，並且能正確地完成反應行動。根據經濟合作暨發
展組織 (OECD)運輸研究中心  (2006)定義，危險感知包括發現
(discovering)、辨識(recognizing)與反應(reacting)潛在危險的過程。 
王介民（民 86）整理許多研究對危險感知的定義，認為危險感
知可概分為兩方面：對於事故發生的潛在危險，有著整體性的了解和
共識；認知到某些行為及情境可能導致的危險性。Schmidt (2004)認
為民眾不僅是透過技術參數與機率值感受風險的大小，同時還會受到
心理、社會與文化背景的影響，即個人與社會特性會影響風險感知
(risk perception)以及我們對風險的反應。Wachinger and Renn (2010)
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指出風險感知是蒐集、選擇和解讀有關事件、活動或技術所造成之不
確定衝擊訊息的過程，這些訊息可能來自個人的直接觀察(親眼目睹
交通事故的發生)，來自他人的資訊(如閱讀報紙上有關核能的報導)，
且個人的感知程度可能會受到風險的種類、風險的實際狀況、個人的
人格特質和社會背景等影響而有所不同。 
荷蘭道路安全研究所(SWOV)認為廣義而言，危險感知為搜索與
及時感知潛在危險狀況，並且能夠預知交通狀況的發展，根據這種洞
察力，駕駛者還要能夠及時決定避免危險的行動，並且能正確地完成
行動(SWOV, 2010, 2014)。因此，SWOV 認為危險感知不應該只是意
識到危險而已，還包括能夠評估危險的嚴重度，以及要知道如何反應
以避開危險。澳洲新南威爾斯州(NSW, 2013)要求優良安全的駕駛者
應具有良好的危險感知能力，懂得如何辨識與反應危險，知道如何及
時偵測危險並採取行動，以避免事故的發生。Kuiken and Twisk (2001)
將危險感知定義為預期潛在危險路況的能力，McKenna and Crick 
(1994)視為「能夠覺察道路的能力」。Mills et al. (1998)則定義為理解
道路的能力。Deery (1999)認為風險感知(risk perception)為在潛在交通
危險中的主觀的風險經驗。 
有關危險感知與認知的差異，Fitzgerald and Harrison (1999) 指出
就認知與行為方面而言，危險感知是一種技能，包括認知工作負荷、
自動化以及注意力。Fitzgerald and Harrison 認為危險感知能力主要依
賴視覺搜索的效率，而不是檢視和評估潛在反應之認知過程的效率。 
 
2.2 駕駛失誤因子演繹 
本節文獻回顧探討內容包含： 
 利用系統性演繹方法架構駕駛行為危險感知過程(2.2.1 駕駛行
為危險感知過程) ；  
 演繹過程中應該考慮哪些危險因子(2.2.2 駕駛安全影響因子)。 
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2.2.1 失誤因子分析架構 
為有效利用事件樹等方法演繹機車事故發生原因，必須依事故發
生的過程，建立事故樹展開之邏輯。根據本計畫之目的，演繹重點在
於駕駛者之危險感知。 
對於駕駛者而言，危險感知為能夠覺察道路危險，並避免事故發
生的能力。有關危險感知的定義已整理於 2.1.2 小節，簡單而言，危
險感知包括發現、辨識與反應潛在危險情況的過程。 
Endsley(1995)曾以情境察覺理論(theory of situation awareness, 
SA)解析事故發生過程中之人為失誤因子，其理論架構中，人為失誤
因子的影響因素是多階層的，Endsley 將失誤因子層級架構分為：任
務/系統因素、個人因素和主要決策過程(decision process)。情境察覺
理論假設行為決策過程受到任務因素(task factors)以及個人因素
(personal factors)所影響。決策過程包含感知、意會、預測（判斷）、
決策、動作（操作）。在決策過程當中，環境狀態會影響駕駛者的情
境察覺，而情境察覺的結果會影響其決策，進而影響決定採取的行動。
Endsley 的情境察覺模型架構如圖 2.2.1 所示。 
 
圖 2.2.1 Endsley 情境察覺模型 
   
         第二章 文獻回顧    15 
在傳統的交通安全研究中，駕駛者對於交通情境的危險感知與反
應過程多以 PIJR 過程(perception, intellection, judgment, reaction)以及
PRT(perception reaction time)為基礎。PIJR 所定義的內涵說明如下：  
1. 感知(perception)：駕駛看到物體；由許多目標中察覺某特殊
狀況而加以注意。 
2. 辨識(intellection , identification)：駕駛辨識物體(了解刺激)；
運用智慧對該特殊狀況加以分辨、了解與比較。 
3. 判斷(judgment)：駕駛選擇反應行動；激發情緒以決定該特殊
狀況的處置行動。 
4. 反應(reaction)：駕駛執行反應行動；執行由判斷所做的決定。 
Green (2000)指出反應時間(reaction time, RT)是個非常複雜的問
題，駕駛者的反應時間係由以下三個部分所組成，包括： 
1. 心智處理時間(mental processing time)：為反應者察覺到訊號
的出現與決定反應所需的時間。心智處理時間由四個階段組
成，通常被統稱感知時間(perception time)，主要包括： 
(1). 感覺(sensation)：感覺到目標所需的時間，例如察覺道路
上出現一個物體。若條件均相同，反應時間會隨著訊號
強度增加、目標出現在凝視點中央視野、以及較佳的可
見度而降低。 
(2). 感知/辨識(perception/recognition)：判斷感覺意義所需的
時間，例如感知這個物體是一位行人。從記憶運用資訊
去解釋感覺，在某些情況下，這個階段為「自動反應」，
所需時間非常短；但是在其他狀況下，「控制反應」則
需要較長的時間。當出現新的刺激、低訊號機率、不確
定性與驚訝時，通常反應者之反應會變慢。 
(3). 情境察覺(situational awareness)：辨識和解讀情境，擷取
其意義並推斷所需的時間。例如駕駛者察覺到有行人出
現在路上，同時感知到本身的速度與距離，因此他了解
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到發生了什麼事與即將發生的事，如車輛正朝向行人駛
去，若不採取行動就會發生碰撞。此時若選擇錯誤的記
憶模式，就可能會造成錯誤解讀。 
(4). 反應選擇和決定(response selection and programming)：決
定採取任何反應以及心智上決定行動所需的時間，例如
是該向左閃而不是煞車。當有多個可能的訊號存在時，
選擇的反應時間會變慢。  
2. 反應動作時間(movement time)：一旦選定了反應，反應者必
須執行必要的肌肉動作，例如將腳從油門踏板移到煞車踏板，
並踩下煞車踏板所花的時間。反應動作時間的影響因素相當
多，一般而言，當執行下肢動作時，越複雜的反應動作需要
越長的動作時間。 
3. 設備反應時間(device response time)：即使反應者完成動作後，
機械設備需要時間去制動。例如駕駛者踩煞車踏板後車輛無
法立即停止，煞車所需要的時間會受到機械力學、重力和摩
擦力的影響。 
Green (2000)認為反應速度的影響因素相當多，因此沒有單一、
通用的反應時間值。影響反應速度的因素包括：預期(expectation)、
緊急性 (urgency)、認知負荷 (cognitive load)、刺激反應相容性
(stimulus-response compatibility)、心理不應期(psychological refractory 
period)、年齡(age)、性別(gender)、訊號的特性(nature of the signal)、
能見度(visibility)、反應的複雜度(response complexity)、夜間反應時間
(reaction time at night)等。 
Groeger 曾於 2000 年提出危險感知模型的四個要素，包括:1)偵測
危險；2)評估威脅性；3)選擇避免危險的行動；以及 4)執行所選擇的
行動(Grayson and Sexton, 2002; Grayson et al., 2003; Wallace, Haworth, 
and Regan, 2005; Haworth and Mulvihill, 2006; SWOV, 2010) 。 
Grayson et al. (2003)介紹 Groeger 的危險感知模型架構如圖 2.2.2 所
示。Haworth et al. (2005)認為危險感知是反應實際或潛在危險的其中
一個階段，該研究提出之危險反應程序如圖 2.2.3 所示。Haworth et al.
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指出危險感知的分析模型主要都是針對汽車駕駛者所發展出來的，其
中對機車騎乘者最有用的模型應該就是 Groeger 在 2000 所提出的危
險反應的四個組成要素模型，因為這個模型除了包括危險感知之外，
還包括危險的反應階段。 
 
圖 2.2.2 Groeger 危險感知模型 
 
圖 2.2.3 Haworth 危險感知與危險反應程序 
2.2.2 駕駛安全影響因子 
Keskinen (1996)將駕駛任務界定為四個層次，由下而上即車輛操
作（涉及車行速度、方向及位置控制）、掌握交通狀況（涉及交通狀
況的處理技巧）、駕駛的目的與脈絡（牽涉駕駛的行為策略與決策）、
及生命的目的與生存的技巧（涉及駕駛者個人發展與自我控制之技巧）
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等，其中前兩個層次屬駕駛者的車輛操作技能與對交通環境的應變能
力，與駕駛者的動機與心理因素無關，屬低階行為；後兩個層次則是
受到心理因素影響的高階行為。 
本計畫所探討之駕駛行為失誤，主要為車輛操作以及掌握交通狀
況兩個層次之失誤因子。掌握交通狀況是指在特定的交通情況下，駕
駛者能掌握許多不同的交通狀況，這是一位駕駛者應具備的重要技能。
駕駛者在駕駛時必須與其他用路者有所互動，能夠預見到他們將採取
的行動，並使其他用路者能瞭解並預期他的駕駛行為。在這個層次，
駕駛者主要的任務為具備交通法規知識、風險意識，以及與其他用路
者的互動。車輛操作是駕駛的基礎，如果駕駛者不熟悉車輛的操作(例
如速度、方向與位置的控制)，當駕駛過程中需要處理大量的資訊並
做決定時，駕駛者就會面臨相當多的問題。此外，為了確保車輛的安
全，駕駛者需要知道車輛應如何配備與維護。這個層級不僅包括控制
方面的知識、開車、煞車 制動、換檔等的基本技能外，也需要將汽
車保持在可控制的狀態、機動迴避、理解牽引力的概念，以及安全帶
的影響等更複雜的知識。 
 
2.3 駕訓教育學習內容 
交通部運輸研究所 (2008)之研究強調完善的駕駛教育訓練有賴
於生動、活潑之教材與教學設計，以確保所有經過訓練的駕駛者均具
備應有之駕駛技能、知識與態度。Mynttinen (2010)指出新手駕駛必備
的能力(competences)包括知識、技能和良好的駕駛習慣，而最初的駕
駛能力是透過駕照考驗的學科和術科測試來評估。Matthews and 
Morgan (1986)比較年輕（18-24 歲）與較年長（35-50 歲）兩群駕駛
者對於駕駛能力自評結果的差異，其探討的駕駛能力包括：車輛操控
技巧、駕駛判斷與駕駛反應能力。美國麻州運輸部 (2014)所設計的駕
駛教育課程共包含 15 個模組，包括緒論、道路標誌、號誌和標線、
瞭解汽車和操控、基本駕駛技能、交通法規、安全駕駛決策、共享道
路、自然定律對駕駛的影響、各種駕駛環境、各種天候狀況的影響、
生心理的影響、酒精與藥物對駕駛的危害(part I、II)、危險駕駛和錯
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誤決策的後果、緊急與車輛拋錨的處理等。 
本計畫根據交通部運輸研究所(2007)研究，整理德國、芬蘭、丹
麥、挪威、冰島、美國維吉尼亞州、澳洲及日本等國之汽車駕駛教育
訓練內容，將駕訓教育有關用路者、車輛、道路、法規等項內容整理
如表 2.3-1。 
表 2.3-1 國外駕訓教育內容整理 
類別 駕訓教育內容項目 駕訓教育內容子項目 
用路者 駕駛道德  自我駕駛期許與要求 
 尊重/禮讓其他用路者 
 駕駛與環境議題 
個人狀況是否適合駕車  心理層面對行車安全影響 
 生理層面對行車安全影響 
 酒精與藥物對行車安全影響 
 社會風氣與文化對行車安全影響 
 通訊科技對行車安全影響 
駕駛者之一般駕駛行為
認識 
 一般市區道路駕駛 
 一般郊區道路駕駛 
 簡易車輛操作原理 
 經濟駕駛 
防禦性駕駛行為認識  駕駛者對己車突發狀況應變 
 其他用路者行為對駕駛者影響 
車輛 車輛結構特性  車輛必要配備 
 車輛附屬配備 
 車輛特性與原理 
 車輛檢測及日常保養 
道路 行駛於特殊交通環境中
應注意之相關事項 
 特殊天候駕駛 
 特殊地形駕駛 
 特殊道路與交通設施使用 
法規 交通法規  一般交通規則及其意義 
 交通違規罰則 
 標誌、標線與號誌設置功能 
 交通管制措施 
交通事故處理  交通事故現場安全維護及通報 
 交通事故急救常識 
 交通事故跡證保留 
 交通事故後續相關處理 
資料來源：交通部運輸研究所 (2007)、本計畫整理 
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2.4 情境式數位學習－嚴肅遊戲 
隨著數位時代的來臨，現今要達到模擬真實情境的目標已非難事，
目前許多訓練課程也皆採取數位化、虛擬實境的方式進行。這種課程
的好處在於如果該項訓練工作的性質有危險性或者需要耗費高成本
（包括時間成本和金錢成本），利用虛擬實境的方式將有助於避免危
害發生、降低成本。Aguinis、Henle 及 Beaty (2001)認為，除了教育
訓練的功能之外，虛擬實境技術在選拔人才的過程中也是大有可為，
它可應用的範圍包括評估受試者的工作相關知識、技術、能力以及其
他特質等。有鑑於此，本計畫嘗試以虛擬實境、製作動畫的方式呈現
問題情境，之後讓學習者進行角色扮演(role-play)、假想自己是該情
境中的主角，針對各個問題情境擬定解決策略，並利用預先規劃好的
各項工具、動作反應元件與虛擬情境中的其他角色進行互動。這種設
計方式，也就是所謂的「嚴肅遊戲」(serious game)。 
2.4.1 嚴肅遊戲的意義 
目前並沒有一個「嚴肅遊戲」的明確定義，根據相關文獻指出，
嚴肅遊戲的核心概念在於利用電腦遊戲呈現某些嚴肅議題的內容，使
玩家可以在遊戲當中學習到特定的知識或技能 (Cannon-Bowers, 
Bowers, & Global, 2010; Chung, 2014)。Bergeron (2006)對嚴肅遊戲的
定義為透過/不透過硬體的互動性電腦應用，具有挑戰性的目標、好
玩、有計分機制，且可以讓使用者學習到一些在真實世界中可以應用
的知識、技能或態度。Zyda (2005)則對嚴肅遊戲提出另一個定義為嚴
肅遊戲是指透過電腦和其設定的規則所進行的心理競技；藉由這種具
娛樂性的方式以達成政府機關或企業界深化訓練、教育、健康、公共
政策、和溝通等目標。由此可見，嚴肅遊戲為以下三種特性的結合：
(1)具有遊戲的性質，讓使用者可以投入(engaging)或覺得愉悅(fun)。
(2)具有嚴肅的使用目的，例如技能態度的養成。(3)到目前為止，嚴
肅遊戲皆透過電腦執行。簡言之，嚴肅遊戲乃指透過電腦的應用，讓
使用者經由有趣的遊戲歷程，達到知識、技能、和態度養成的目的。 
嚴肅遊戲的製作重點和一般遊戲並不相同，Bergeron (2006)曾提
出嚴肅遊戲和一般娛樂性質遊戲有四項主要差異，包括(1)「內容正確
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性」的差異，對一般娛樂性遊戲來說，聲光效果和趣味性是主要追求
的目標，但對於嚴肅遊戲來說，最重要的地方在於其內容是否正確，
因此在製作嚴肅遊戲時，花費在建構和驗證內容正確性的時間和資源
會比實際製作遊戲來得多；(2)製作嚴肅遊戲的小組成員除了美術設計
師、程式工程師之外，領域專家也是絕對不可缺少的重要成員；及(3)
遊戲還需要結合該領域所需要的各種軟硬體設備或介面，以增加其真
實性、避免有任何功能上的不足。舉例來說，在設計醫藥領域的嚴肅
遊戲時，如有必要，則可將耳機結合到遊戲當中以充當聽診器的功能。
(4)嚴肅遊戲設計完成後需進行事後的使用成效評估。這些都是本計畫
在製作遊戲時會詳加注意的重點。 
2.4.2 嚴肅遊戲的發展階段歷程 
參考 Bergeron (2006)的想法，我們大致可以將嚴肅遊戲的發展分
成三個階段。 
1. 硬體模擬階段：嚴肅遊戲可以視為對於工作情境（具嚴肅特
性）中的工作內容的模擬，最早的發展就是應用在軍事工業
上；飛行員訓練就是模擬發展的主要起源。在1920年代晚期，
美國 Edwin Link 公司開始設計飛行模擬器，該模擬器主要以
機器操作為主，讓學習者學習各種飛機起降或操作程序。早
期的 Link 飛行模擬器主要在訓練一般飛行員，歷經二次世界
大戰後，目前此類飛行模擬器已經擴展到軍事應用，新一代
的 Link 飛行模擬器「飛行與武器戰術訓練」(the Aviation 
Combined Arms Tactical Trainer-Aviation)，在與虛擬實境結合
後，可以同時允許六位以上的戰鬥機飛行員模擬戰場的戰
鬥。 
2. 軟體模擬階段：1950 年代以後，軍事界和醫學界逐漸採用電
腦軟體來作為模擬的工具。例如 1952年美國Rand Air Defense 
Lab 發展出第一套模擬遊戲作為訓練飛行員之用。1980 年代
美國陸軍也發展訓練坦克車作戰的網路遊戲 Simulation 
Network (SIMNET)。同時期哈佛大學發展以模擬遊戲為主的
心臟的聽診系統來訓練醫學生。此時期的嚴肅遊戲雖然強調
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以軟體進行模擬的功能，但擬真是主要的訴求，但遊戲或趣
味(fun)的成份並不是設計的重點。另外，由於此階段個人電
腦業者努力地想將個人電腦擴充至 K-12 的學校中，因此大量
使用將學科概念學習和遊戲整合的作法，稱為「教育娛樂」
(edutainment)或「教育遊戲」(educational game)，此時期的嚴
肅遊戲設計也可稱為「教育娛樂」(edutainment)或「教育遊戲」
(educational game)的時代。 
3. 遊戲化模擬階段：1990 年代以後，由於個人電腦普及，加上
網際網路及多媒體的發展，使得許多商業化的遊戲軟體蓬勃
發展。以娛樂為主的遊戲軟體，如角色扮演遊戲(RPG)，多人
連線遊戲等，也更強調在遊戲情境或人物設計上追求擬真（此
種擬真也可能是對虛擬世界的另類擬真）。由於目前這種遊
戲技術的發展日趨成熟，已能夠將遊戲的成份充分地整合到
模擬訓練當中，因此嚴肅遊戲的時代正式宣告來臨。此階段
的嚴肅遊戲設計擴及到各行各業、各種年齡層的使用者，不
再侷限於學校的學生，影響層面越加廣泛。 
2.4.3 嚴肅遊戲的類別 
依 Bergeron (2006)的看法，當代嚴肅遊戲可以分成五類，說明如
下。 
1. 議事遊戲(games with agenda)：議事遊戲是指遊戲帶有議事的規則
(agenda)，藉以提出意見影響輿論，或分享想法。透過此類軟體
使用者可以讓自己對某些事物的想法公諸於世，甚至產生社會影
響。此類遊戲又可以分成幾個次類。分別為： 
(1). 行動主義遊戲 (activism games)：又稱倡議遊戲 (advocacy 
games)，遊說遊戲或公共政策遊戲。知名的倡議遊戲如提倡
環保和素食的 Steer Madness (www.steermadness.com)和聯合
國兒童基金會(United Nations Children＇s Fund)所架設的協助
未開發國家的救援遊戲網站(www.unicefgames.org)。 
(2). 廣告遊戲(advergames)：意指利用遊戲來達到宣傳某項產品、
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服務、或機構之目的。Culp、Bell 與 Cassady (2010)指出，此
類型的遊戲將所欲達成之傳播資訊（產品、組織或理念）融
入其中，利用遊戲的過程讓玩家深入瞭解其理念、特性及產
品等內容，並讓使用者更加的親近其推銷之產品。一般來說，
廣告遊戲經常與行銷策略的分類相似，可分為 ATL(Above 
The Line)式廣告遊戲、BTL(Below The Line)式廣告遊戲、
TTL(Through The Line)式廣告遊戲與產品置入式廣告遊戲
(Çeltek, 2010)。ATL 泛指電視、廣播、平面媒體與戶外廣告
等須投入廣告預算之媒體；BLT 則包括參展、舉辦活動促銷
等不透過媒體與消費者溝通之行銷方式；而 TTL 則不同於以
上二者，採用讓顧客自行找到所需資訊，進而達成行銷的手
段。由於廣告遊戲只需要花費少量成本就能達到廣為宣傳的
效果，因此深受企業界的歡迎，例如 BMW 公司為了開發潛
在 客 源 ， 推 出 BMW X3 Adventure game 
(www.bmwusa.com/newX3)這個結合了登山車、滑雪板、小艇
三種不同駕馭感受的冒險遊戲。樂高(lego)公司也曾推出一系
列的遊戲，如 Inventor Saves the Day!(www.lego.com)，其遊戲
素材類似樂高積木，一方面可達到廣告的效果，另一方面則
也可幫助遊戲者學習如何操作樂高積木。 
(3). 商業遊戲(business games)：此類遊戲著重於模擬商業或投資
行為中的所有權、企業運作、管理……等層面的行為或概念。
其 中 較 為 著 名 的 商 業 遊 戲 如 The Sims 
(www.homesofourown.org)，玩家在該遊戲中可自行選擇地點
建造房屋，但在選擇地點時，玩家必須考慮到有關當地環境
和健康等與居住環境有關的重要面向。另一個具有代表性的
商 業 遊 戲 是 Better Business Game 
(www.btplc.com/Societyandenvironment/Businessgame)，玩家
在遊戲中扮演的是企業執行長的角色，其任務為處理商業活
動中與社會和環境有關的各種問題。 
(4). 運動遊戲(exergaming)：Xavix 遊戲公司曾推出一系列的運動
遊戲，包括高爾夫球、保齡球、棒球、網球，其專屬的週邊
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設備可偵測並擷取玩家的動作訊息，然後呈現在螢幕上的 3D
場景中，將遊戲和運動做了完美的結合。 
(5). 健康醫療遊戲(health and medicine games)：嚴肅遊戲目前也經
常被應用在健康醫療領域中，不論是在初級預防的傳播衛生
保健知識，如：美國農業部用來鼓勵兒童多運動並按照食物
金字塔攝取營養的 MyPyramid 遊戲，或是次級和三級預防的
治療和復健工作，如華盛頓大學 Human Interface Technology 
Lab 所發展的 SpiderWorld，主要用以治療對蜘蛛的恐懼症，
皆可運用嚴肅遊戲來達成。 
(6). 新聞遊戲(news games)：新聞遊戲主要是將焦點放在近期發生
的事件，在這類型的遊戲中最具代表性的是 Kuma\War 
(www.kumawar.com)，該遊戲是以曾經真實發生過的伊拉克
戰爭為故事背景架構，遊戲中對於其相關新聞背景都有詳實
的交代，因此也可被應用來當作高中或大學階段的歷史課程
教材。 
(7). 政治遊戲(political games)：此類遊戲是以尚待解決的政治問題
或爭議為主軸來發展遊戲腳本。其中較為著名的包括 Escape 
From Woomera (www.escapefromwoomera.org)和 UnderAsh2 
(www.underash.net)。 
2. 擬真遊戲(realistic games)：這類遊戲的主要特色在於具有高度的
真實性、模擬了真實物理世界的狀況。擬真遊戲和情境模擬
(simulation)兩者之間有一個非常重大的差別，就是擬真遊戲除了
模擬之外，還包含了「樂趣」和「沉浸」這兩個重要的元素。這
使得擬真遊戲非常適合被應用於一些具有高度危險性或是需要
耗費巨額成本的訓練課程當中，讓使用者能夠在沒有危險的情況
下體驗貼近真實情境，並激發和維持其學習動機。以美國海軍發
展的 Submarine On-Board Training(SOBT)program 為例，這個計畫
就是利用一系列的擬真遊戲來提供潛艇或船艦駕駛員自我訓練
駕駛能力。除了特殊的訓練用途之外，市面上也有以提供娛樂為
主的擬真遊戲，例如 Bass Fishin’Pro，玩家可藉著配合使用專屬
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的硬體設備（模擬釣竿）感受垂釣樂趣。 
3. 核心能力遊戲(core competency games)：核心能力遊戲的主要設計
理念是透過訓練，可以讓使用者建立重要核心能力。例如
Cross-Trainer 可用以輔助增強學生的想像力、視覺記憶、心向
(mental rotation) 、視覺追蹤、空間定向、以及多方協調
(multi-perspective)六項重要的核心能力。 
4. 再利用下架遊戲(repurposed commercial off-the-shelf games)：某些
軟體原先有特定的設計目的，但應用一段時間後，可能原先的目
的已經達成，於是下架不再販售或利用，但是另有團體發現，原
先設計的軟體可以達到一些不在原先規劃的目的，因此再利用這
些軟體發揮額外的功能，使得原先設計目的和最後實際應用層面
不盡相同。例如國外曾有基金會和學者爲了幫助罹患癌症、燒燙
傷等疾病的病童減輕治療過程當中可能引發的疼痛感受，將過去
一家遊戲公司為美國海軍所設計、模擬海底世界的遊戲引進醫院
診療室，使病童可以在診療室中玩遊戲以分散其注意力，希望藉
此達到疼痛控制的效果。他們隨後也進行實驗探討其假設是否正
確，最後實驗結果證實，玩遊戲確實能夠有效增加受試者對於疼
痛的耐受度，此案例建立了再利用下架遊戲的成功典範。 
5. 修正遊戲(modified games)：遊戲製作者利用現有遊戲背後的機制，
創造出功能更強、更完整、更有趣的新遊戲，也就是所謂的「修
正遊戲」。修正遊戲的優點是可以節省許多開發新遊戲所需要的
時間和經費，舉例來說，Tactical Iraqi 就是一個以 Unreal 
Tournament 為基礎的修正遊戲，該遊戲的主要功能是阿拉伯語教
學。Tactical Iraqi 在原有的遊戲中再加入了聲音辨識以及人工智
慧的技術，使得這個修正後的遊戲更能吸引使用者的注意力，進
而提升該遊戲的教學效果。 
 
2.4.4 嚴肅遊戲的應用與相關研究 
嚴肅遊戲已經被廣泛地應用到各種領域(Zyda, 2005)，應用領域
詳見圖 2.4.1，然而目前有關嚴肅遊戲的研究卻十分有限，也呈現兩
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大特色：(1)多數嚴肅遊戲的研究集中於學校學科學習與遊戲的整合，
也就是偏向以往 edutainment 的研究(Okan, 2003)；(2)多數的研究並
沒有進行嚴謹的實證研究。本計畫僅針對以下嚴肅遊戲的文獻進行整
理。 
 
圖 2.4.1 嚴肅遊戲的應用範圍 
以 Brozik 和 Zapalska (2000)發展的嚴肅遊戲－The restaurant 
game 為例，這項遊戲的主要內容是模擬一個動態市場，並讓學習者
擔任餐廳的經營者。遊戲中包括了制定投資策略、參與競標以及分配
食材等三個主要過程，首先給予學習者固定的資本額度，讓學習者透
過競標的方式採買市場中的食材，並將食材分配給各種不同的料理，
以尋求最大的收益。遊戲可以以組別方式進行，因此可以進行小組合
作學習。由於市場的價格會隨著遊戲的進行而有所變動，因此可以促
使學習者立即調整策略，從做中學習到真實市場的經驗，並能在遊戲
結 束 之 後 ， 以 分 配 食 材 的 過 程 導 引 出 數 學 的 整 數 規 劃
(integer-programming)概念，提供教師以多元的角度來解說經濟活
動。 
Keys 與 Wolfe (1990)對經營管理遊戲進行探討，在整理了其他相
關領域的研究成果之後，列出這類遊戲的歷史沿革、術語，並與經驗
學習理論結合，探究在遊戲中的表現與學習成效之相關性。Keys 與
Wolfe 指出將經營管理遊戲應用在經營管理類的課程上，通常都能產
生不錯的教學成效且具有內在效度，然而有三個議題尚待進一步的研
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究，包括(1)不同遊戲情境以及分組方式的影響；(2)遊戲過程中得到
回饋多寡的影響；以及(3)從遊戲成果如何推估學習效果。Keys 與
Wolfe 整理有關以模擬及遊戲進行實驗研究之相關論文後，歸納出各
種優、缺點，其中優點包括：(1)具高度真實性；(2)較易推測因果關
係；(3)提供立即穩定的回饋；(4)能在複雜的目標下檢驗決策及進行
風險評估。缺點包括(1)研究結果難以類推到其他情境；(2)研究成本
較高；(3)無法讓實驗參與者確實體會真實世界中的風險及損失；(4)
對學習成效的評估沒有一套固定的評鑑標準。最後則提出對經營管理
遊戲未來發展趨勢的預測。  
Baccus, Baldwin, 和 Packer (2004)探討透過古典制約的方式，以
電腦遊戲的方式來訓練低自尊受試者提升其自尊的可能。在實驗組的
測試中，研究者將與受試者有關的詞彙和正向情緒的臉孔加以配對，
只要受試點選與自身有關的詞彙，就會出現正向的情緒表達。控制組
的測試則隨機出現中性，負向或正向情緒的臉孔。實驗結果發現，此
種古典制約的遊戲對於提升實驗組受試者的內隱自尊 (implicit 
self-esteem)有很顯著的效果。 
Hoffman 與其他學者(Hoffman, 2004; Difede & Hoffman, 2002)透
過虛擬實境(virtual reality)的方式來協助病患治療恐慌症和降低治療
時的不適。例如他們發現燒燙傷的兒童在治療時同時進行 VR 的遊戲
（如虛擬雪世界），則對於其降低燒燙傷治療的疼痛有極佳的效果。
此外 Hoffman 等人也發現透過虛擬實境，可以有效協助對於動物有恐
慌症的病人逐步降低其恐慌症狀，也有助於創傷壓力症候群
(Post-traumatic stress disorder, PTSD)的病人逐步面對創傷情境，並有
良好療效。 
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2.5 紐西蘭 eDrive 危險感知與認知測試系統 
國際上已有許多國家運用危險感知理論發展出實際的訓練學習
系統，例如紐西蘭 eDrive（2.5 節）、澳洲的 Ride Smart（2.6 節）及
英國的 AAttitude（2.7 節）。本節主要針對紐西蘭 eDrive 系統特性(2.5.1
節）、測試形式（2.5.2 節）與測試內容（2.5.3 節）進行整理。 
2.5.1 紐西蘭 eDrive 測試系統 
eDrive 為紐西蘭運輸署(New Zealand Transport Agency)、事故賠
償協會(Accident Compensation Corporation, ACC) 與民間能源公司、
汽車製造商、駕駛訓練等單位共同合作開發的汽車駕駛訓練系統，為
主要針對視覺偵測、危險感知、風險管理等較高階的汽車駕駛技能之
線上學習系統(eDrive Solutions Limited , 2014)。eDrive 系統提供超過
100 部的道路交通情境影片，讓學員可以在家透過網路學習。eDrive
系統包括一個 3D 的模擬汽車儀表板，以及一個模擬由車內可觀察到
近 360 度視角的影片場景，畫面包括兩側的照後鏡與車內照後鏡，其
模擬影片的畫面如圖 2.5.1 所示。 
 
圖 2.5.1 eDrive 模擬汽車儀表板與街景畫面 
eDrive 系統包括 5 個訓練模組：1)視覺搜索模組(visual search 
module)；2)危險預期模組(hazard anticipation module)；3)風險管理模
組 (risk management module)； 4)道路講評模組 (road commentary 
module)；和 5)速度選擇模組(speed choice module)。系統構建的目的
在於訓練駕訓學員或新手駕駛較高階的駕駛技術，例如視覺搜索、風
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險意識、風險管理、自我控制、自我評估。這 5 個訓練模組的內容說
明如下： 
1. 視覺搜索模組 
此模組一開始先說明中心與周邊視野的限制，並利用一個實例說
明。一般而言，新手駕駛者的視覺搜索行為較差，且較不常轉頭去注
意視野死角，通常新手駕駛者的視覺搜索區域集中在車輛前方，視線
搜索的範圍較窄，且注視危險的時間較長。這個模組的設計是要讓新
手駕駛者了解他們必要經常轉動眼睛與頭才能搜尋到重要的交通資
訊並有效地察覺交通狀況。 
這個模組包括 25 部模擬影片，每部影片約長 20 秒，學習者必須
要仔細觀察車輛前方的交通狀況，並利用照後鏡觀察車身附近的狀況，
以便偵測立即和潛在的危險。在影片停止後，螢幕會出現一道選擇題，
學習者必須要點選出正確的答案。若作答正確，電腦會出現正面回饋，
學習者可以繼續進行下一個實驗，若答錯，學習者可以重新再看一次
測試影片。 
2. 危險預期模組 
包括兩種不同的訓練；在第一種訓練測試題中，模擬情境會在
20 至 40 秒內停止，學習者必須在靜止的畫面上用滑鼠點選所有重要
的危險點；在第二種訓練測試題中，學習者必須在播放的畫面上點擊
危險點，系統會提供立即的視覺與語音回饋，測試範例畫面如圖 2.5.2
所示。 
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圖 2.5.2 eDrive 危險預期測試畫面 
3. 風險管理模組 
學習者必須要先辨識危險情況，並立即以滑鼠點擊做出反應。這
個模組包括 25個實驗，在 25個實驗中，學習者必須先辨認危險所在，
至於各種可能的反應，學習者必須視情況的不同選擇最適當的反應動
作，測試範例畫面如圖 2.5.3 所示。 
 
圖 2.5.3 eDrive 風險管理測試畫面 
4. 道路講評模組  
包括 4 個駕駛模擬測試（每個測試約 20 秒），系統會先提供一
個示範題，並由專家提出講評意見，讓學習者知道該如何正確操作。
在其餘的 3 個測試中，學習者必須要先提出他們的講評意見，再由專
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家做評論。 
5. 速度選擇模組 
在每個測試題中，學習者必須要評估道路狀況，並決定適當的行
駛速度，測試範例畫面如圖 2.5.4 所示。 
 
圖 2.5.4 eDrive 速度選擇測試畫面 
在進入 eDrive 系統後，系統會顯示測試地圖（如圖 2.5.5 所示），
目前系統共有三張測試地圖。在一張地圖中，學習者只要答對其中
80%的題目後，即可進入下一張地圖。當學習者依序走完地圖中的路
線後，學習者可自行選擇測試題目，地圖上若顯示燈號為綠色表示答
題正確，不須再次作答；若顯示紅色表示答題錯誤，須再次作答；黃
色為錯誤題再次作答時答題正確，不須再作答。 
 
圖 2.5.5 eDrive 測驗題目地圖 
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2.5.2 紐西蘭 eDrive 系統測試形式 
測試形式分為危險感知與危險認知兩種，當學習者開始進行測試，
系統會先提供一段模擬影片。在危險感知測試題中，影片中的車輛會
正常行駛在道路，學習者必須在系統沒有提示的情況下點出危險點所
在（如圖 2.5.6 白圈處）；在危險認知測試題中，當影片畫面抵達危
險點時，系統會暫停畫面並出現選項，詢問發生甚麼狀況。若答錯危
險感知測試及危險認知測試兩種題型，學習者皆須要重看影片（如圖
2.5.7），若答對，則可選擇進入下一道測試題、重播試題或回主畫面 
（如圖 2.5.8）。 
 
圖 2.5.6 eDrive 危險感知測試題型 
 
圖 2.5.7 eDrive 危險認知答錯畫面 
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圖 2.5.8 eDrive 危險認知答對畫面 
此外，為因應紐西蘭 2012 年修訂的讓車規定，系統設計了 14 部
情境影片，模擬當車輛行駛於路口左轉或右轉等不同情境下，是否應
讓其他轉向車輛先行（如圖 2.5.9），透過模擬情境學習，讓學習者
了解並熟悉新的行駛規定。若學習者答錯時，系統會跳出新的視窗（如
圖 2.5.10），以圖示說明車輛相關位置，以及誰先行、誰該讓之讓車
規定內容。 
 
圖 2.5.9 eDrive 讓車規定學習體驗 
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圖 2.5.10 eDrive 讓車規定說明畫面 
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2.5.3 紐西蘭 eDrive 測試內容 
目前 eDrive 共有 125 題測試題目，每題只能測試一次，答對後
僅能再次觀看測試影片，不會顯示題目。為了解 eDrive 的測試方式
與內容，本計畫以 26 部無題目之測試影片進行整理，eDrive 系統試
題可分為兩類，分別為感知測試題及認知測試題，以下將針對感知測
試題及認知測試題歸類說明其知識主題、測試方式、回饋方式及測試
內容。 
感知測試 
測試時，系統會詢問學習者行駛過程中是否有查覺到路上所有可
能的風險，且若駕駛者沒有查覺到此事件，可能會對駕駛者有所傷害。
本計畫將 eDrive 系統整理歸納出 8 種知識主題的感知測試，包括 6
種路段主題及 2 種路口主題，主要知識主題分類如表 2.5-1 所示： 
表 2.5-1 eDrive 系統危險感知測試主題分類 
分類 知識主題 
路段  標誌問題 
 行人問題 
 自行車問題
 讓車問題 
 車間距問題
 起步問題 
路口  標誌問題 
 轉向問題 
轉向問題感知測試方式共有兩種，分別為選擇題及點擊危險題，
兩種不同題型答題後的回饋方式也不相同。選擇題的進行方式為播放
一段實際道路影片，而後畫面會於特定時點凍結，並出現選項詢問周
遭需要注意何種狀況（如圖 2.5.11 所示）。其回饋方式為當受測者答
對時，繼續進行下一題，若答錯，則重播該試題影片（不包含題目及
選項）。 
   
36  機車危險感知學習工具開發與應用(1/2) 
 
圖 2.5.11 eDrive 危險感知測試選擇題 
另一種測試方式為點擊危險題，進行方式為播放一段實際道路影
片，並要求受測者點擊畫面中出現危險時點擊滑鼠，其回饋方式為當
受測者答對時，繼續進行下一題，若答錯，則重播該試題影片，並以
紅色陰影標註危險處（如圖 2.5.12 所示）。 
 
圖 2.5.12 eDrive 危險感知測試點擊危險題回饋方式 
本計畫將 8 題感知測試題目分為路段題目及路口題目。表 2.5-2
及表 2.5-3 分別為感知測試題目（路段）及感知測試題目（路口）整
理表，表中詳細說明各題對應之主題、測試方式及對應影片之編號。 
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表 2.5-2 eDrive 感知測試題目內容(路段) 
主題 如何測試 測試題目內容 對應 影片 
標誌問題 
選擇題 
注意路旁標誌(前方有圓環) E2 
行人問題 注意前方穿越馬路之行人 E8 
自行車問題 注意路旁自行車 E5 
行人問題 
讓車問題 
車間距問題 
點擊風險 
注意路旁行人、左轉出停車場車輛及與前方
車輛距離 
E16 
起步問題 注意左前方公車準備起步 E13 
行人問題 
轉向問題 
注意路旁行人及前方車輛左轉欲停車 E6 
行人問題 
車間距問題 
轉向問題 
注意路旁行人、與前方車輛距離及對向右轉
進巷口車輛 
E7 
表 2.5-3 eDrive 感知測試題目內容(路口) 
主題 如何測試 測試題目內容 對應影片 
標誌問題 
轉向問題 選擇題 
注意路旁標誌及照後鏡 E10 
 
認知測試 
測試時，系統會詢問學習者在行駛過程中是否認知到某些行為或
情境可能導致的危險應如何反應。本計畫將 eDrive 系統整理歸納出 6
種知識主題的認知測試，包括 1 種路段主題、1 種路口主題及 4 種其
他主題，主要知識主題如表 2.5-4 所示。 
表 2.5-4 eDrive 系統危險認知測試主題分類 
分類 知識主題 
路段 (1) 變換車道問題
路口 (2) 轉向問題 
其他
 
(3) 分心問題 
(4) 標誌問題 
(5) 速度問題 
(6) 超車問題 
 
認知測試方式為選擇題，系統觸發問題的方式分為兩種，答題後
的回饋方式則相同。第一種選擇題進行方式為播放一段實際道路影片，
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而後畫面會於特定時點凍結，並出現選項詢問某種狀況下，受測者該
如何正確反應（如圖 2.5.13 所示），其回饋方式為若答對，繼續進行
下一題，若答錯則重播該試題影片（不包含題目及選項）。另一種選
擇題測試方式為播放一段實際道路影片，要求受測者於畫面中出現危
險時點擊滑鼠，此時畫面凍結並出現選擇題，其他與第一種選擇題無
異。 
 
圖 2.5.13 eDrive 危險感知測試選擇題 
計畫將 18 題認知測試題目分為路段題目及路口題目。表 2.5-5、
表 2.5-6 及表 2.5-7 分別為認知測試題目（路段）、認知測試題目（路
口）及認知測試題目（其他）整理表，表中詳細說明各題對應之主題、
測試方式及對應影片之編號如下。 
表 2.5-5 eDrive 認知測試題目內容 (路段) 
主題 如何測試 測試題目內容 對 應影片 
變換車道問
題 
選擇題 前方車輛欲於路邊停車且占用車道，本車欲變換車道
超越前車，請問如何正確地變換車道 
E3 
道路壅塞時，本車欲於車陣中變換車道，請問如何正
確地變換車道 
E4 
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表 2.5-6 eDrive 認知測試題目內容 (路口) 
主題 測試題目內容 選項 對應影片 
轉向 
問題 
1. 本車於無號誌三岔路口欲右轉時，對向
車輛欲左轉 
是否須讓對方先行? 
A 是   B 否 
E23 
2. 本車於無號誌三岔路口欲左轉時，對向
車輛欲右轉 
是否須讓對方先行? 
A 是   B 否 
3. 本車於無號誌四岔路口欲右轉時，對向
車輛欲左轉 
是否須讓對方先行? 
A 是   B 否 
4. 本車於無號誌四岔路口欲左轉時，對向
車輛欲右轉 
是否須讓對方先行? 
A 是   B 否 
5. 本車於號誌化四岔路口綠燈時欲右轉
時，對向車輛欲左轉 
是否須讓對方先行? 
A 是   B 否 
6. 本車於號誌化四岔路口綠燈時欲左轉
時，對向車輛欲右轉 
是否須讓對方先行? 
A 是   B 否 
7. 本車於無號誌四岔路口欲右轉時，左方
橫向車輛欲左轉 
是否須讓對方先行? 
A 是   B 否 
8. 本車於無號誌三岔路口欲右轉時，右方
橫向車輛欲右轉 
是否須讓對方先行? 
A 是   B 否 
9. 本車於無號誌三岔路口欲右轉時，右方
橫向車輛欲左轉 
是否須讓對方先行? 
A 是   B 否 
10. 本車於無號誌三岔路口欲左轉時，後方
有自行車欲超車，且對向車輛欲右轉 
是否須讓對方先行? 
A 是 
B 否，但須讓後方腳踏車 
11. 本車於無號誌四岔路口欲右轉時，對向
腳踏車欲左轉 
是否須讓對方先行? 
A 是   B 否 
表 2.5-7 eDrive 認知測試題目內容 (其他) 
主題 如何測試 測試題目內容 對應影片
分心問題 選擇題 1. 行車時手機響起應如何反應 E15 
標誌問題 
速度問題 
選擇題 2. 行駛於橋上時，注意路旁標誌(速限) E17 
速度問題 選擇題 3. 兩車道併入一車道時，注意路旁標誌(速限) E18 
標誌問題 
超車問題 
速度問題 
選擇題 4. 行駛於山路，注意標誌(車道縮減)、後方車
輛超車及本車速度 
E19 
標誌問題 
速度問題 
發現風險時
點擊畫面以
觸發選擇題 
5. 行經施工路段時，注意路旁標誌(速限) E21 
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2.6 澳洲 Ride Smart 危險感知測試系統 
Ride Smart 原為澳洲運輸事故委員會 (Transport Accident 
Commission, TAC)所發展的機車駕駛訓練互動光碟，目的在於提升機
車新手駕駛的危險感知、判斷決策等安全騎乘知能。為推廣並提高學
習者的學習動機與成效，2012 年改版為線上學習版本（如圖 2.6.1） 
(TAC, 2014)。 
Ride Smart 系統主要以澳洲 Monash 大學事故研究中心(the 
Monash University Accident Research Centre, MUARC)所開發的 Drive 
Smart 為基礎逐步發展而成，系統提供危險察覺(Observe module)、防
衛駕駛(Self defense on the road module)以及車輛控制(Keeping control 
on the road module)等 3 大學習模組，以訓練機車騎士危險觀察
(observe)、預期(anticipate)及反應(response)等安全駕駛知能，基本上，
學習者須循序先完成危險察覺模組之學習。 
圖 2.6.1 Ride Smart 線上學習畫面 
Ride Smart 系統主要運用實境影片，以機車騎士觀看到的視野角
度範圍（包括機車把手、照後鏡和儀表板等），設計了 106 部的測試
影片，學習者以互動選答方式進行學習。學習者作答後，系統會配合
實境發生的瞬間或過程，說明危險因子或預測接下來發生的危險情境，
讓學習者以真實且直觀的方式，學習危險感知的相關知識、技巧及能
力。 
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全套訓練系統最初為互動光碟版，2012 年改版為線上訓練版本
後，除了原本 106 部測試影片外，針對防衛駕駛以及車輛控制模組另
提供 25 部新增測試影片(Refresh Pack)。線上版本提供系統追蹤學習
紀錄功能，可作為後續試題分析與改善的基礎；亦可利用成績排行、
獎勵等方式來提高學習動機；對於未能完成全部試題的學習者，經過
一段時間後，系統會自動發出邀請電子郵件，提醒學習者繼續完成學
習，或建議進行 Refresh Pack 的學習，以提高完成率。 
1. 危險察覺模組 (Observe Module) 
危險察覺模組主要訓練機車騎士的危險偵測能力，包括「基本危
險」、「進階危險」、「危險記憶」、「危險是何人在何處」等 4 種
學習主題影片，每一主題依道路環境（市區道路、郊區道路、高速公
路）、機車型式（大型、中型、速克達型）及天候狀況（晴、雨、日、
夜）等變項，共設計了 48 部不同情境的測試影片。 
在「基本危險」、「進階危險」主題中，系統的設計概念為出現
一段機車行駛於特定道路環境的影片，接下來，畫面將停格並要求學
習者由停格畫面中點選出危險處（如圖 2.6.2 中的綠色圓圈），俟學
習者作答後，畫面會以黃色區塊顯示出確切的危險處，並搭配語音說
明其危險原因以及接下來的情境變化，或在說明結束後請學習者點選
繼續按鈕，畫面進入接續發生的危險情境。 
圖 2.6.2 Ride Smart 危險察覺模組－基本危險 
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「危險記憶」主題的設計概念為出現一段影片後，畫面（如圖
2.6.3）轉為模糊，學習者須依語音提示，憑觀看完影片後的記憶來點
選危險選項。學習者在作答後，系統會說明正確答案；說明完畢後，
系統會要求學習者點選螢幕上的繼續按鈕，畫面即進入接續發生的危
險情境。相較於前述學習者可於停格畫面中仔細觀察並尋找危險因子
的方式，本項記憶主題無法利用畫面觀察，須憑記憶來回答。此方式
更能測試出駕駛者在實際的道路行駛狀態中，是否專注於觀察四周路
況，是否有足夠的危險意識，並在必要時於極短的時間內辨識出主要
危險。 
「危險是何人在何處」主題之設計概念則是出現一段影片後，畫
面切換到如圖 2.6.4 的模擬俯視圖，學習者須由右側物件中，以拖拉
方式將正確的危險因子（人、車或物）拖拉到正確位置。作答後，系
統會在正確的位置顯示危險因子並說明原因。此項設計概念類似前項
記憶主題，但是測驗方式更難，學習者無法由危險選項中獲得任何訊
息，須完全憑記憶來作答。 
  
圖 2.6.3 Ride Smart 危險察覺模組－危險記憶 
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圖 2.6.4 Ride Smart 危險察覺模組－危險是何人在何處 
2. 防禦駕駛模組 (Self Defence on the Road Module) 
防衛駕駛模組主要訓練機車騎士對於道路環境中的人、事物、動
物或其他車輛等，能預判危險及動向的能力，此模組包括「接下來會
發生什麼」、「不可避免的碰撞」、「危險是何人在何處」、「誰是
對的」、「車道安全位置」、「路況解析」等 6 種學習主題，每一主
題依道路環境（市區道路、郊區道路、高速公路）、機車型式（大型、
中型、速克達型）及天候狀況（晴、雨、日、夜）等變項，總共設計
了 28 部不同情境的測試影片。 
3. 車輛控制模組 (Keeping Control on the Road Module) 
車輛控制模組主要訓練機車騎士對於即將失控或即將發生事故
的風險等情況能作出正確反應的能力，亦包括「接下來會發生什麼」、
「不可避免的碰撞」、「危險是何人在何處」、「誰是對的」、「車
道安全位置」、「路況解析」等 6 種學習主題，每一主題依道路環境
（市區道路、郊區道路、高速公路）、機車型式（大型、中型、速克
達型）及天候狀況（晴、雨、日、夜）等變項，總共設計了 30 部不
同情境的測試影片。 
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2.7 英國 AAttitude 危險感知測試系統 
AAttitude 為 英 國 AA(Automobile Association Developments 
Limited)公司所開發的線上學習平台，平台中提供新手駕駛各種學習
內容，除了危險感知與認知的互動測試外，還有交通法規、交通號誌、
駕駛態度等文字測試題目，並且提供如何選購車輛，以及當車輛發生
故障時的處理方式等知識。本節主要針對 AAttitude 系統特性(2.7.1
節)與測試內容(2.7.2 節)進行說明。 
2.7.1 英國 AAttitude 測試系統 
AAttitude 的危險感知測試系統以實際道路駕駛影片配合滑鼠點
擊的方式進行。一次測試包含 10 部實際道路駕駛影片，學習者須於
危險出現時點擊影片畫面任何一處，點擊後畫面下方會記錄點擊的次
數（如圖 2.7.1）。 
 
圖 2.7.1 AAttitude 感知測試畫面 
每完成一部影片的測試，學習者可查看得分資訊(My Score)、危
險出現點(Show Hazard)或再試一次(Retry)。得分資訊（如圖 2.7.2 所
示）顯示的內容包含該影片的總危險數目、學習者答對的危險數及簡
單的評語。系統將重新播放測試影片，並以紅圈標示危險出現的位置，
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即危險出現點(Show Hazard)（如圖 2.7.3 所示），讓學習者清楚了解
自己忽略的危險；選擇再試一次，則可再次測試該部影片。 
 
圖 2.7.2 AAttitude 得分資訊 
 
圖 2.7.3 AAttitude 危險出現點 
危險認知測試系統以動畫模擬道路狀況，學習者須以俯視角度操
控車輛繞行地圖一圈（如圖 2.7.4），進行測試時，學習者須在 5 分
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鐘內完成 10 題有關道路安全的選擇題。在繞行途中，學習者必須操
控車輛去觸碰畫面中的驚嘆號處，試題才會出現。 
 
圖 2.7.4 AAtitude 認知測試操作畫面 
若學習者回答錯誤，系統會於畫面上方告知學習者正確的知識
（如圖 2.7.5），學習者不須重新選答即可繼續測驗，但是每答錯一
題會扣 30 秒的測試時間，若是學習者能在 5 分鐘內完成 10 題選擇題
（無論答對與否），並操控車輛抵達終點，即通過測試。 
 
圖 2.7.5 AAttitude 認知測試答題畫面 
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2.7.2 英國 AAttitude 系統測試內容 
英國 AAttitude 線上學習平台的危險認知測試，以動畫方式模擬
道路狀況，測試者須以俯視角度操控車輛繞行地圖一圈（如圖 2.7.6
所示）。此測試限時 5 分鐘，須在時間內完成繞行地圖一圈且回答所
有題目，在繞行途中，學習者必須操控車輛觸碰畫面中驚嘆號觸發問
題，共有 10 題道路安全相關之單選題。  
 
圖 2.7.6 AAtitude 認知測試操作畫面 
 受測者以方向鍵控制車輛依照系統指示路徑前往測試點。 
 選擇正確選項時，系統會於畫面上方回饋答題正確訊息，並繼
續測試（圖 2.7.7）。  
 選擇錯誤選項時，系統會於畫面上方告知答題錯誤，並提示正
確行為，不須重新答題即可繼續測試（圖 2.7.8）。 
 每答錯一題會扣測試時間 30 秒，在 5 分鐘內完成 10 題選擇題
（無論達對與否）並操控車輛抵達終點，即通過測試。 
  
圖 2.7.7 認知測試答題正確畫面 圖 2.7.8 認知測試答題錯誤畫面 
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本計畫利用AAttitude線上認知測試的 10題選擇題題目內容進行
分析，有 2 題為上下高速公路時所須了解的知識，不在本計畫研究範
圍內，故不討論。表 2.7-1、表 2.7-2 及表 2.7-3 將 8 題題目分為路口、
路段、其他三類型，問題內容包含讓車問題、視線受阻問題、個人因
素等，分別說明如下。 
表 2.7-1 AAttitude 認知測試題目內容（路口） 
類型 題目 選項(粗體底線為答案) 影片編號
讓車問題 在路口欲左轉時，若交通號
誌壞掉時，誰有優先權？ 
1. 直接通過 
2. 沒人 
3. 自己 
A-1 
視線受阻
問題 
在三岔路口欲右轉時，視線
遭遇停止車輛阻擋，你要怎
麼做? 
1. 快速駛出，但隨時準備煞停 
2. 鳴按喇叭，若無回應再駛出 
3. 停止後慢慢駛出路口直到你
有清楚的視野 
A-3 
表 2.7-2 AAttitude 認知測試題目內容（路段） 
類型 題目 選項(粗體底線為答案) 影片編號
讓車
問題 
當你從照後鏡看見 300 公尺後
有消防車鳴笛、閃光欲通過，
這時你應該怎麼做？ 
1. 靠左放慢速度行駛，並保持警覺 
2. 移動到最左邊並且停止 
3. 加速行駛就不會阻擋消防車 
A-6 
視線
受阻
問題 
在路段上，對向有巴士停靠，
雖沒有擋住你的方向，但你仍
然要減速且提高警覺，為什麼?
1. 可能會有行人走出 
2. 巴士可能會侵入你的車道 
3. 你一定要等待巴士先動 
A-2 
視線
受阻
問題 
當你行駛在路段，要超過同向
的貨車時，你該怎麼做? 
1. 緊跟在貨車後，並向外側移動到
可以看清視線 
2. 行駛於貨車後直到司機揮手示意
你通過 
3. 在貨車後保持距離直到你可以看
清路況，並保持高檔位以便超車。 
A-4 
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表 2.7-3 AAttitude 認知測試題目內容（其他） 
類型 題目 選項(粗體底線為答案) 影片編號
轉向
問題 
轉彎後若方向燈沒有自動
關閉你須要將其關閉，為
什麼很重要？ 
1. 避免電池沒電 
2. 避免其他駕駛者誤會你的行向 
3. 不重要，你只須關注路上狀態 
A-7 
個人
因素 
當你因為紅燈停止，而手
機響起時，你該怎麼做？
1. 不接電話，稍後停車時再回撥 
2. 接電話，因為你沒在行駛 
3. 使用擴音器接通，並大聲講話
讓對方可以聽見你 
A-8 
個人
因素 
車輛行駛中，你發現你車
上音響內的 CD 好像卡住
時，你該怎麼做？ 
1. 當你試圖修復你的音響時，將
車輛停止且打開警示燈 
2. 減速，右手控制方向盤，左手
修復音響 
3. 等你抵達目的地時再處理 
A-9 
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2.8 小結 
國內應加強機車騎士與汽車駕駛者危險感知能力的訓練 
雖然世界各國對於道路風險與危險的定義不同，但是均認為危險
感知能力為避免道路交通事故發生的要件。危險感知為搜索與及時感
知潛在危險狀況，並且能夠預知交通狀況的發展，根據這種洞察力，
駕駛者還要能夠立即決定避免危險的行動，並且能正確地完成反應行
動。簡單而言，危險感知為發現、辨識與反應潛在危險的過程，為駕
駛者應具備的行車安全能力。 
目前國際上已有許多國家運用危險感知理論發展出實際的訓練
學習系統，例如紐西蘭的 eDrive、澳洲的 Ride Smart 及英國的
AAttitude，英國與澳洲甚至已將危險感知測試納入考照制度。為有效
提升國人道路交通安全，機車騎士與汽車駕駛者除了須熟悉交通法規
之外，更應加強危險感知能力的訓練，以提升國人道路駕駛的安全觀
念與實際應變能力。有鑑於國內機車使用人數眾多與機車交通事故死
傷人數比例相當高，我國應優先發展機車騎士的危險感知學習系統，
利用教育訓練的方式，提升機車騎士的危險感知能力。 
 
危險感知學習系統應提供多元的系統學習模組 
危險感知學習系統應根據感知的過程與訓練階段的需要，提供不
同的訓練模組。目前紐西蘭的eDrive系統有1)視覺搜索；2)危險預期；
3)風險管理；4)道路講評；和 5)速度選擇等 5 個訓練模組，此外，紐
西蘭為因應 2012 年修訂的讓車規定，系統設計了 14 部情境影片，模
擬當車輛行駛於路口左轉或右轉等不同情境下，是否應讓其他轉向車
輛先行的認知學習模組，透過模擬情境學習，讓學習者了解並熟悉新
的行駛規定。澳洲的 Ride Smart 系統提供 1)危險察覺；2)防衛駕駛以
及 3)車輛控制等 3 大學習模組，以訓練機車騎士危險察覺、預判及反
應等安全駕駛知能。在訓練的安排上，學習者須循序先完成危險察覺
模組之學習。英國的 AAttitude 系統除了提供危險感知與認知的互動
測試外，還包括有交通法規、交通號誌、駕駛態度等文字測試題目，
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並且提供如何選購車輛，以及當車輛發生故障時的處理方式等知識。
雖然目前國外危險感知測試系統的學習模組設計並不相同，難以歸納
出一個原則性的架構，但是可大致上分為危險感知測試與認知學習模
組。因此，本計畫在進行危險感知學習系統設計時，亦應將感知測試
與認知學習納入。 
危險感知測試系統應根據實際的機車安全問題設計危險情境 
對於駕駛者而言，危險感知為能夠覺察道路危險，並避免事故發
生的能力。因此對於機車騎士的教育訓練而言，危險感知的訓練內容
應與實際的道路安全問題有關，即應針對道路潛在的危險情況設計危
險感知測試系統。 
Endsley(1995)提出以情境察覺(SA)理論解析事故發生過程中之
人為失誤因子，其理論架構中，人為失誤因子的影響因素是多階層的。
情境察覺理論假設行為決策過程受到任務因素(task factors)以及個人
因素(personal factors)所影響；決策過程包含感知、意會、預測（判斷）、
決策、動作（操作）。在決策過程當中，環境狀態會影響駕駛者的情
境察覺，而情境察覺的結果會影響其決策，進而影響決定採取的行動。
因此，在發展適合我國機車騎士的危險感知學習系統時，除了須釐清
機車騎士的安全影響因子之外，應針對機車騎士在實際駕駛過程中常
見的/嚴重的危險項目進行設計，以符合機車騎士實際面臨的道路危
險情況，達到減少交通事故發生風險的目的。 
 
危險感知測試系統應融入嚴肅遊戲的相關元素 
隨著數位時代的來臨，許多訓練課程逐漸採取數位化、虛擬實境
的方式進行。這種課程的好處在於除了能夠節省時間和金錢的成本之
外，同時也能夠避免在訓練過程中的危害發生。有鑑於此，本計畫嘗
試以虛擬實境、製作動畫的方式呈現問題情境，之後讓學習者進行角
色扮演(role-play)、假想自己是該情境中的主角，針對各個問題情境
擬定解決策略，並利用預先規劃好的各項工具、動作反應元件與虛擬
情境中的其他角色進行互動。這種設計方式，也就是所謂的「嚴肅遊
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戲」(serious game)。嚴肅遊戲的核心概念，主要在於利用電腦遊戲呈
現某些嚴肅議題的內容，使玩家可以在遊戲當中習得特定的知識或技
能。目前，嚴肅遊戲已經廣泛地被應用到教育、醫療、商業、經營管
理等各種領域。 
若能將嚴肅遊戲的相關元素（如擬真、樂趣、沉浸等）融入危險
感知測試系統當中，能夠讓學習者在體驗貼近真實情境的同時避免危
險，並且激發，維持其學習動機。因此，藉由嚴肅遊戲的諸多特性，
應能利用電腦遊戲達到訓練駕駛核心能力的目的。 
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第三章 研究構想 
本章針對各主要工作項目提出本計畫之研究構想，包括：事故風
險主題檢討、事故失誤因子演繹分析與找出風險學習重點、機車騎士
風險學習系統架構構建、以及機車駕駛模擬遊戲開發。 
3.1 事故風險主題 
102 年與 103 年計畫案之事故風險主題 
交通部運輸研究所 102年計畫案綜合警政署 96年~100年事故資
料巨觀分析和 301 部事故影片微觀分析，依道路和號誌類型歸納 18
個事故風險主題。警政署道路交通事故資料報表並無巷口之道路類型，
巷口事故在道路交通事故資料庫中可能被歸類為直路、無號誌三岔路
口或無號誌四岔路口。事故影片分析則依據車道數數量來區分路口與
巷口，巷道定義為雙向單車道的道路（即無分向線），圖 3.1.1 之 A
圖為無號誌四岔路口，B圖為無號誌三岔路口，C圖為幹支道交叉之
巷口，D圖為同為巷道之巷口。103年計畫案進行風險主題調整，歸
納 19個事故風險主題（如表 3.1-1所示）。 
  
A：無號誌四岔路口 B：無號誌三岔路口 
  
C：幹支道交叉之巷口 D：同為巷道交叉之巷口 
圖 3.1.1 無號誌路口與巷口示意圖 
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表 3.1-1事故風險主題之影片與事故資料庫涉入人數 
路型與機車事故風險主題 影片資料
（人數) 事故資料（人數) 
 路段   
(1) 開啟車門問題 3 11,238(1)** 
(2) 車間距問題：左右間隔問題、前
後距離問題 
36 40,440(4) 
(3) 違反標誌(線) 13 17,089(2) 
(4) 轉向問題：左轉、迴轉(路段缺
口問題)* 
7 17,598(2) 
(5) 讓車問題* 6 15,355(2) 
(6) 他車起步問題(含他車倒車問題) 0 13,855(1) 
(7) 變換車道/行向問題 16 11,293(1) 
 號誌化四岔路口   
(8) 闖紅燈問題 27 59,841(6) 
(9) 轉向問題：左轉/迴轉/右轉問題
（含轉向問題與讓車問題） 
77 
未依規定讓車：36,005(4) 
未依規定轉向：23,189(2) (10) 其他讓車問題(例如：爭道問題) 6 
(11) 車間距問題 15 11,959(1) 
 無號誌四岔路口   
(12) 讓車問題（所有讓車與轉向問
題） 
0 未依規定讓車：59,960(6) 
未依規定轉向：6,406(1) 
(13) 速度問題(未減速、超速) 0 28,516(3) 
 號誌化三岔路口   
(14) 闖紅燈問題 11 16,696(2) 
(15) 讓車問題（所有讓車與轉向問
題） 
11 未依規定讓車：10,617(1) 
未依規定轉向：10,093(1) 
 無號誌三岔路口   
(16) 轉向問題：左轉/迴轉/右轉問題
（含轉向問題與讓車問題） 
2 
未依規定讓車：43,855(5) 
未依規定轉向：21,035(2) (17) 其他讓車問題(例如：爭道問題) 0 
(18) 速度問題(未減速、超速) 0 15,174(2) 
 巷口   
(19) 巷口讓車問題：1)幹支道讓車問
題和 2)同為巷道讓車問題 
29 無資料 
註：本表事故資料採用警政署 96年~100年機車雙車事故共有 955,896人。 
*路段左轉問題及讓車問題於巷口讓車問題中一併討論。 
**括號內為該風險主題之百分比 
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事故風險主題檢討 
本計畫利用民國 96年至民國 100年道路交通事故資料分析機車
騎士從出發地出發到抵達目的地停車，機車騎士所面臨的重要風險問
題及違規問題，另會進行 A1 事故與 A2 事故之分析比較，了解事故
態樣之差異，以構建機車騎士初學者的學習藍圖。 
本年期事故風險主題 
本計畫將開發設計製作機車騎士「讓車」學習主題之互動式教學
軟體，由表 3.1-1得知，無論是那一種路型，轉向和讓車問題多，由
於「轉向」問題多數與「讓車」有關，如常見的轉彎車未讓直行車先
行，此行為包含轉向和讓車問題，因此，本年度「讓車」學習主題將
包含讓車問題與轉向問題（統稱為「讓車」學習主題）。 
表 3.1-2彙整路口轉向與讓車問題相關之風險和違規行為，「讓
車」學習主題之學習內容不僅須知道誰有路權，也需學習許多正確駕
駛行為，如：左轉彎必須提前進入內側車道或左轉車道；左轉彎必須
提前顯示方向燈；左轉彎不可未達交岔路口中心處，佔用來車車道搶
先左轉。 
104年度計畫案將完成以下 5個「讓車」學習主題之互動式教學
設計，另由於小客車開啟車門、違規停車和起步亦對機車騎士安全影
響甚大，號誌化路口闖紅燈問題嚴重，互動式教學設計亦將包含這些
安全問題。104年度計畫案互動式教學設計主題包含： 
5個「讓車」學習主題 
 號誌化四岔路口 
(1) 轉向問題（含轉向問題與讓車問題）：左轉/迴轉/右轉問題。
103年度已完成部分左轉和右轉之失誤因子分析，104年度將
繼續分析其他問題之失誤因子。 
 號誌化三岔路口 
(2) 讓車問題（含轉向問題與讓車問題） 
 無號誌四岔路口：無事故影片 
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(3) 讓車問題（含轉向問題與讓車問題） 
 無號誌三岔路口：2部事故影片 
(4) 轉向問題：左轉/迴轉/右轉問題（含轉向問題與讓車問題） 
 巷口 
(5) 轉向與讓車問題：分為以下二種問題類型：1)幹支道讓車問題
和 2)同為巷道讓車問題。103年度已完成幹支道巷口的失誤因
子分析，104年度將分析同為巷道之巷口失誤因子。 
3個其他學習主題：小客車駕駛問題、變換車道/行向問題和路口闖紅
燈問題 
 路段 
(1) 小客車之開啟車門和起步問題 
(2) 變換車道/行向問題（超車或超越問題） 
 號誌化四岔路口 
(3) 闖紅燈問題 
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表 3.1-2路口轉向與讓車問題相關之風險和違規行為 
路型 問題別 風險和違規行為 
路口 未依規定讓車 
(路口轉向問題) 
 轉彎車未讓直行車先行。 
 對向行駛之左右轉車輛已轉彎須進入同一車道時
右轉車輛未讓左轉車先行。 
 至未劃分幹支線道且車道數相同之無號誌交岔路
口，同為轉彎車之左方車未讓右方車先行。 
左轉彎未依規定  左轉彎未提前進入內側車道或左轉車道。 
 左轉彎未提前顯示方向燈或手勢。 
 交岔路口未達中心處，佔用來車車道搶先左轉。 
 機車未依規定兩段式左轉。 
迴轉未依規定  迴車時未打方向燈。 
 迴車時未依規定暫停。 
 迴車時未注意來往車輛。 
 在設有禁止迴車標誌或劃有分向限制線，禁止超
車線、禁止變換車道線之路段迴車。 
右轉彎未依規定  右轉彎未提前顯示方向燈或手勢。 
 右轉彎未提前換入外側車道、右轉車道或慢車道。 
 機車未依規定兩段式右轉。 
巷口 未依規定讓車  支線道車未讓幹線道車先行。 
 少線道車未讓多線道先行。 
 至未劃分幹支線道且車道數相同之無號誌交岔路
口，同為轉彎車之左方車未讓右方車先行。 
 非轉向之未依規
定讓車 
 併入車未讓直行車道車輛先行。 
 外車道之車輛未讓內車道之車輛先行。 
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3.2 事故失誤因子演繹分析與風險學習重點 
失誤因子分析流程 
本計畫依據 103年計畫案之失誤因子演繹分析模式，結合車輛、
道路及環境等因素，針對 5個「讓車」學習主題持續進行失誤因子演
繹分析，特別是感知、意會、判斷等過程的各種失誤因子，以展開事
故發生的各種可能原因，並研提相對應之風險認知與危險感知學習重
點內容。圖 3.2.1 為事故失誤因子演繹分析與決定學習重點流程圖，
主要步驟與內容說明如下： 
1. 選定「讓車」風險主題：本年度計畫案將針對 5 個「讓車」
風險主題進行失誤因子演繹分析。 
2. 選定失誤因子演繹分析影片：依據各風險主題之認知問題、
風險因素與違規問題分析結果，於所有主題影片中選擇二至
四片作為失誤因子演繹分析的討論基礎。針對無影片或影片
數過少之事故類型，則將嘗試透過各地區的事故鑑定委員會
或警方收集影片。 
3. 演繹分析失誤因子，並研擬風險重要性評量問卷：演繹分析
各風險主題之失誤因子，考慮所有可能因素，在眾多可能因
素中選出重要的失誤因子，並據此研擬失誤因子風險重要性
評量問卷。 
4. 討論與評估失誤因子：舉辦焦點團體討論會，令參與者皆能
清楚了解各失誤因子意義，並以個人經驗補充其他可能失誤
因子，同時要求參與者填寫風險重要性評量問卷。 
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焦點團體討論 
焦點團體討論目的為選擇重要事故失誤因子，以決定機車風險感
知測試系統和機車安全學習訓練的重點內容。機車騎士風險感知學習
訓練主要對象是年輕人，因此焦點團體參與者選擇以機車為主要運輸
工具的年輕機車騎士，參與者篩選條件：(1)通勤或通學的主要交通工
具為機車、(2)21歲至 35歲、(3)持有機車駕照 2年(含)以上、(4)近一
個月平均每周騎車 2次(含)以上、(5)平均每周騎車總時數達 1小時(含)
以上。 
選定「讓」學習主題進行
失誤因子演繹分析 
利用影片資料庫分析各主
題之風險因素與違規問題 
選定失誤因子演繹分析的
基本影片(二至四片) 
 演繹失誤因子 
 研擬風險重要性評量問卷 
 
 舉辦焦點團體討論會議討論
失誤因子 
 焦點團體討論參與者填寫風
險重要性評量問卷 
 
風險重要性評量問卷分析 
圖 3.2.1事故失誤因子演繹分析與決定學習重點流程 
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針對每一個事故風險主題，焦點團體討論的內容包括： 
1. 利用事故影片(二片至四片)引導參與者說明他們騎車可能遇
過的情況； 
2. 為避免事故發生，機車騎士需注意的情況（情境）； 
3. 各個風險教育課題之重要性。 
 
本年期計畫除了演繹分析各風險主題之失誤因子，亦利用相關的
任務/系統因素、個人因素和感知與決策因素設計問卷，由焦點團體
討論參與者當場填寫，期能客觀地在眾多可能事故影響因素中選出重
要的失誤因子。問卷內容除了個人騎車經驗和社經資料之外，主要包
含以下四部分： 
1. 參與者自己騎車經驗中相關情境發生的頻率； 
2. 為避免事故發生，需注意可能發生情況的重要性； 
3. 安全駕駛知識之認知問題； 
4. 為避免事故發生，機車騎士應學習重要課題之排序。 
「焦點團體討論」最主要的優點是可讓焦點團體討論參與者透過
互動討論清楚了解各失誤因子之意義。本年期計畫在互動討論前和討
論結束後分別進行問卷前測和問卷後測，讓參與者充分討論前測問卷
各課題及補充失誤因子後，再進行一次問卷調查。焦點團體討論流程
包含以下五個部分： 
1. 播放機車涉入事故影片，並由主持人說明事故發生過程。 
2. 說明問卷填寫要點：影片是讓參與者了解討論的事故風險主
題，問卷填寫是依個人一般經驗回答。 
3. 參與者填寫前測問卷：填寫過程中可重複觀看事故影片，亦
可詢問問卷題意。 
4. 主持人主持焦點團體討論課題之互動討論：前測問卷收回後
立即再發後測問卷。前測問卷收回後，主持人持有參與者的
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前測問卷，可了解參與者的填答情況，方便進行互動討論。
此階段後測問卷已發，因此互動討論時參與者亦有題目相同
的後測問卷，主持人則可依問卷主題順序，讓參與者進行互
動討論與相關原因說明。若問卷問題選項有人填寫「其他項
目」，主持人會請參與者先說明「其他項目」所指為何。 
5. 參與者填寫後測問卷。 
 
情況發生頻率與重要性等級之劃分 
根據前一期計畫之分析方法，在風險情況之重要性分析部分，為
兼顧機車騎士碰到情況頻率多寡和避免發生事故需注意特定情況的
重要性，使用風險情況重要性評估表(如表 3.2-1 所示)分析風險情況
之重要性。情況發生頻率分為高、中、低三個等級，避免發生事故需
注意特定情況的重要性亦分為高、中、低三個等級。而情況發生頻率
等級與需注意特定情況重要性等級之界定，係根據焦點團體討論參與
者所填寫之後測問卷，先進行各選項的次數統計，再計算「很常有」、
「常有」、「還算常有」三個選項之逐項的累積百分比，以累積次數
百分比分出以下三個等級： 
 高：當「常有」選項累積次數百分比達到 65%以上時，此項目等
級為高。 
 中：當「常有」選項累積百分比未達到 65%，但「還算常有」選
項達到 85%以上時，則視此項目等級為中。 
 低：當累積次數百分比項目未達上述條件者，其項目等級為低。 
表 3.2-1風險情況重要性評估表 
 避免發生事故需注意特定情況的重要性 
高 中 低 
情況
發生
頻率 
高 I II III 
中 II III IV 
低 III IV IV 
說明： I, II, III, IV為重要性排序（風險等級），I表最重要（風險最高）。
IV表最不重要（風險最低）。 
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3.3 構建機車騎士風險學習系統架構 
國內機車騎士風險學習架構之學習內容規劃部分，本計畫教育對
象為機車騎士初學者，即年齡約為 16歲至 24歲的高中生與大專生。
本計畫將參考國外危險感知或駕駛訓練學習系統(如澳洲 Ride Smart
和紐西蘭 eDrive)，研析其系統功能模組架構，以研擬我國未來機車
騎士風險學習的系統架構。 
圖 3.3.1 為機車駕駛危險感知學習架構圖，學習重點包含學習風
險感知與風險認知知識、意會風險問題、能預測（判斷）風險問題、
能做出正確決策和行動反應（車輛操作）等情境察覺與反應程序。風
險主題分為主要風險主題（基礎）和進階風險主題，由事故資料分析
可得知從出發到停車需學習的主要風險主題，再考慮更多主觀行為因
素和客觀條件因素，以界定進階風險主題。機車騎士應學習的機車安
全知識內容可分為： 
1. 基礎知識：包含(1)標誌、標線與號誌意義及設置功能、(2)路
權法規規定。 
2. 進階知識：正確駕駛行為。 
3. 防禦駕駛知識。 
 
圖 3.3.1 機車駕駛危險感知學習架構圖 
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學習地圖基本架構部分，本計畫依駕駛教育內容類別及道路危險
類別建構駕駛人危險感知學習架構 (如圖 3.3.2)，其中駕駛教育類別
包含基礎、進階以及防禦駕駛教育，而道路危險則依來源，區分為客
觀條件因素（如：「道路」環境相關之危險）和主觀行為因素（如：
與「其他用路人行為」相關之危險)。不同的客觀條件因素和主觀行
為因素可構建不同的風險學習情境。 
教育內容依基礎、進階與防禦駕駛順序由淺至深，例如道路危險
源由單一危險增加至複數危險、由靜態危險轉變為動態危險、由單純
的道路與駕駛人危險加入天候與行人危險 (見圖 3.3.3)。道路危險類
別則由交通事故資料分析，加以歸類並決定教學之優先順序。 
 
 
圖 3.3.2機車駕駛危險感知學習地圖基本架構 
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圖 3.3.3機車駕駛危險感知學習架構與道路危險範例 
風險學習測試部分，依據機車騎士風險學習之測試內容差異，可
將其分為以下三種： 
1. 感知測試：測試機車騎士是否能感知與自身有關的危險，如：
直行行經路口，路口對向有左轉車。（103年計畫案利用 2個
主題之風險感知測試與學習訓練影片，建置機車騎士風險感知
學習訓練之雛形系統。） 
2. 認知測試-自身問題：測試機車騎士是否能認知與自身有關的
問題，以測驗騎士的認知知識，如：機車騎士路口左轉時，遇
到路口對向有直行車輛，測試者應知此狀況下誰可先行。（本
年計畫案即是建置該類型之雛形系統。） 
3. 認知測試-他人問題：測試機車騎士是否能認知他人的問題，
以測驗騎士的認知知識，如：其在前方機車騎士在路口搶先左
轉，未讓路口對向直行車先行。 
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3.4 機車駕駛遊戲 
3.4.1 機車駕駛遊戲製作型態評估 
隨著科技不斷的發展，各種結合聲光、動作、影像的線上遊戲應
運而生。線上遊戲已成為青少年在虛擬空間中與同儕社交或滿足個人
成就的途徑之一。相較於傳統的駕駛教育之教學模式，學習者可利用
容易取得的手機或平板電腦，以線上遊戲的方式學習。初學者必須理
解相關知識，並熟練駕駛應注意之技巧，不斷地向難度更高的關卡挑
戰，透過寓教於樂的方式，可以讓學習者達到自我的實現與滿足，亦
可將駕駛教育潛移默化於生活中。 
本計畫結合情境學習、嚴肅遊戲、角色扮演等學習理論，適用對
象為青少年（高中職學生），希望採用線上遊戲 APP 的方式，讓學
習者或受測者在擬真情境與任務下進行機車駕駛。並透過遊戲活動擬
真任務與情節，搭配合適的引導鷹架(架構)與互動機制，協助學習者
在高動機的悅趣化學習過程中，累積各種對於主要風險因素與違規的
感知，有助於遷移至真實的道路駕駛，培養更安全的駕駛習慣與敏銳
度。 
此外，市面上遊戲多強調環境臨場感的逼真性和互動性，讓玩家
參與線上遊戲時有身歷其境的感受。故本系統以高度擬真並依照真實
道路場景等比例進行製作，讓學習者能深刻體驗真實道路駕駛情境。
並以簡單、容易操作的介面與功能（參見節 8.1.2），以及在人物設
定上以年輕的男女主角做為玩家可選擇的角色，希望能藉此提升學習
者使用本系統的意願及認同感。 
本系統共分為三大系統模組（如圖 3.4.1 所示）。在教學系統模
組中，為了增加系統的擬真性與趣味性，以整合操弄性高的實際駕駛
任務、即時引導、影片範例與同儕互動等元素融入於情境當中，讓其
在系統中進行貼近生活情境的各種遊戲任務。 
系統以 Android / iOS行動 APP的模式設計，以隨手可得的行動
載具環境進行學習活動。主要原因在於考量情境遊戲操控介面若是利
用行動載具所具有的功能進行認知活動的進行與紀錄具有以下優勢：
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首先，行動載具中的陀螺儀可以偵測載具的方位轉動，可用來當作駕
駛的方向盤；其次，行動載具螢幕上的多點觸控感應器則可以依需求
組合設定，當作前進、停止、加減速的操控，甚至方向燈示意等特殊
功能都可以設計，因此在行動載具的環境中執行駕訓模擬系統是非常
方便的。 
此外，由於每位學習者在學習過程中必須記錄其認知的過程與進
度。因此，學習者辨識與紀錄系統模組的功能便是利用學習者帳號在
資料庫中存取與紀錄單獨個別的學習紀錄。 
最後一個系統模組為回饋評估模組，學習者的行為模式與紀錄資
料將由行動載具的網路傳回伺服器端的電腦進行學習認知記錄與分
析，再由伺服器將分析結果與回饋資料傳回學習者的行動載具中，讓
學習者可以在任務執行完立即得到分析結果的回饋，增強其認知與學
習印象。另外，伺服器端亦有網頁呈現學習者所有的學習歷程與分析
結果，若學習者想重複學習或了解自己的認知歷程，可以利用行動載
具進行再學習的流程，將能在不受限於時間及環境之下進行學習活動。
 
圖 3.4.1 遊戲式教學軟體系統架構 
本團隊根據數位遊戲式學習策略所開發的互動教學系統。茲說明
如下。 
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3.4.2 遊戲情境簡介 
遊戲中將整合操弄性高的實際駕駛任務、即時引導、影片範例、
教學回饋等元素。遊戲一開始除了透過詳細的操作教學解說讓學習者
了解如何使用本系統之外，也會讓學習者實際操作駕駛一小段路來熟
悉(如圖 3.4.2所示)。 
  
學習者（玩家）可以透過一開始的遊戲操作教學熟悉本系統的操
作，並透過實際駕駛一小段路來熟悉遊戲過程中所會進行到的前進、
停止、加減速、轉彎、方向燈示意等各種操弄。 
圖 3.4.2遊戲操作教學 
本遊戲情節要求學習者扮演一個操作機車模擬器進行模擬訓練
的角色，透過此模擬器角色可以進行機車在擬真度高的場景中進行機
車的道路駕駛，過程中也設計各種道路狀況之情境(例如在機車行進
的過程中安插由簡單至複雜的各種危險風險因素與可能造成違規的
各種狀況) (如圖 3.4.3所示)。舉例來說，在圖 3.4.3這個範例裡，機
車行進的過程中會發現道路前方路口端處閃有黃色箭頭指向左的指
示燈，此時學習者在距離路口 30 公尺前處必須開始打向左方向燈，
並看左方照後鏡注意後方是否有來車之後在依照所指示之方向進行
向左轉的動作，藉由遊戲讓學習者能了解到實際在進行機車道路駕駛
可能會遇到的狀況和應該有的正確駕駛觀念。 
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畫面中的道路前方路口有黃色
方向指示標誌，學習者在靠近路
口時必須以正確的駕駛方式進
行轉彎的動作。 
 
圖 3.4.3遊戲道路狀況情境 
在遊戲過程中，若學習者正確操弄達成任務，會得到額外的金錢；
反之，學習者因為錯誤操弄導致事故或違規，則將導致受傷因而生命
值下降或金錢減低等各種結果，學習者可能因為過程中不斷的違規而
被強迫直接進行到快問慎答的關卡來賺取已被倒扣光的金幣(如圖
3.4.4 所示)，在快問慎答裡，玩家必須在有限的時間內在一些與交通
安全相關的問題中與電腦競爭，並在所提供的選項裡面選出正確的答
案，此機制除了增加遊戲的趣味性和賺取遊戲金幣之外，也加深學習
者關於交通安全的觀念。 
 
 
本關卡提供一些與交通安全有
關的問題和說明圖片，玩家必須
在有限時間內與電腦進行對戰
選出正確的選項，透過本關卡讓
玩家可以賺取金幣之外，也可以
加深有關交通安全的知識。 
圖 3.4.4遊戲快問慎答關卡 
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而遊戲最後會提供有關交通安全正確知識的相關問題，並且也會
提供玩家剛剛發生錯誤的影片，透過這些問題和影片以導正玩家錯誤
觀念並且加深其對於交通安全相關知識的認識以達教學回饋的目
的。 
  
在教學回饋中，系統會提供學習者一些交通安全的問題，透過這些問題加深
玩家對於交通安全的正確觀念，此外，也會提供玩家在遊戲過程中所違規犯
錯的影片，以導正玩家錯誤的認知。 
圖 3.4.5遊戲教學回饋 
使用者在系統中駕駛時可以自行操控駕駛機車，進行前進、停止、
加減速、轉彎、方向燈示意等各種操弄以安全完成任務，若是依照正
確的交通規則通過任務，則有獎勵的機制，例如獲得獎金或增加遊戲
生命值；若是情境中違反交通規則或是應注意而未注意的駕駛行為，
則有扣分和減少生命值的機制；而所或獲得的獎金可以透過系統提供
的商店購買更高階的裝備(如圖 3.4.6所示)。 
 
學習者（玩家）可以在商店中利
用所賺取的獎金購買更高階的
裝備例如機車、安全帽、風衣
等，除了外觀的選擇更多之外，
不同的狀備可以讓學習者(玩家)
在遊戲的過程中減少扣分值。 
圖 3.4.6遊戲商店機制 
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此外，本系統會依照遊戲最後所得到的總分來列出所有學習者的
任務成就排名，增加同儕之間的競爭元素，吸引學習者重複進入系統
進行學習(如圖 3.4.7)。 
 
本系統會依照玩家最後所得到
的總分列出除了自己之前五名
學習者的任務成就排名，此外，
也會顯示出玩家目前所擁有的
裝備和玩家的資訊。 
圖 3.4.7遊戲排行榜 
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第四章 失誤因子演繹分析 
4.1「號誌化四岔路口左轉」主題 
「號誌化四岔路口左轉」影片篩選原則 
號誌化四岔路口「讓」機車事故包含兩種型態，型態一為機車騎
士直行通過路口，騎士與同向左/右轉車輛或對向左轉車輛發生事故
(如圖 4.1.1 (a))，交通部運輸研究所已於上年期(103 年)完成該型態
之失誤因子演繹分析；型態二為機車騎士於號誌化四岔路口左轉，騎
士與同向或對向車輛發生事故(如圖 4.1.1 (b))。本計畫將進行型態二
之失誤因子演繹分析。 
(
a) 型態一：機車直行 (b) 型態二：機車左轉 
圖 4.1.1 「號誌化四岔路口左轉」類型 
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表 4.1-1彙整號誌化四岔路口機車左轉出巷口、他車/機車直行之
風險因子，左轉機車騎士風險因子包括左轉未注意來車、機車違規左
轉問題、未打方向燈和視線受阻問題，直行他車/機車駕駛風險包括
直行未注意來車。 
表 4.1-1 機車左轉風險因子 
單位：人次 
風險因子 
同向他車 對向他車 合計 
機車 他車 機車 他車 人次 
綠燈起步未注意來車 - 1 - - 1 
左轉未注意來車 16 - 7 - 23 
直行未注意來車 - 8 2 2 12 
右轉未注意來車 - 1 4 - 5 
本車未察覺周邊其他車輛動態 - - 2 - 2 
超車 1 1 - - 1 
變換車道問題 1 - - - 1 
突然左偏或右偏 2 - - - 2 
行駛於禁行機車道 1 1 1 - 3 
機車左轉未行駛
至待轉區 
有劃設待轉區 1 2 1 - 4 
無劃設待轉區 3 1 - - 4 
機車左轉未行駛
於最左側車道 
最左側為禁行機車道 2 - - 1 3 
最左側非禁行機車道 5 - - - 5 
未(遲)打方向燈 8(0) 2(0) 5(0) - 15(0) 
跟隨車隊 - 1 - - 1 
鑽車縫 - 1 - - 1 
闖紅燈 2 1 - - 3 
未遵循燈號方向 1 1 - - 2 
視線受阻問題 右前方 - - - 1 1 
前方 - 2 - - 2 
左前方 2 1 2 1 6 
左方 - 1 - - 1 
直行車與轉彎車行駛同車道 2 2 - - 4 
橫越雙黃線 1 2 - - 3 
未保持安全間隔 2 - - - 2 
未保持安全距離 2 - - - 2 
道路狀況(濕滑) - - 1 - 1 
*註：風險數為 0之項目未納入此表 
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共同違規項目方面，左轉機車騎士有轉彎車未讓直行車先行、變
換車道未讓直行車先行、左轉彎未提前 30 公尺進入內側車道或左轉
車道及未依規定兩段式左轉；直行他車/機車駕駛皆沒有明顯的違規
行為，相關的違規行為統計如表 4.1-2所示。  
表 4.1-2 機車左轉違規行為 
單位：人次 
違規行為 
同向他車 對向他車 合計 
機車 他車 機車 他車  
變換車道未打方向燈 1 - - - 1 
未保持前後安全距離 2 - - - 2 
未保持左右安全間隔 1 - - - 1 
逆向行駛 1 - - - 1 
穿越雙黃線 2 1 - - 3 
穿越雙白線 1 - - - 1 
任意跨越兩條車道行駛 1 - - - 1 
變換車道時未讓直行車先行 1 - - - 1 
闖紅燈 2 1 - - 3 
未遵守號誌方向行駛 - 1 - - 1 
轉彎車未讓直行車先行 11 1 4 3 19 
左轉彎未提前 30公尺顯示方向
燈或手勢 
5 3 5 - 13 
左轉彎未提前 30公尺進入內側
車道或左轉車道 
7 - - - 7 
行經交岔路口未達中心處，佔
用來車道搶先左轉彎 
1 - - - 1 
在設有禁止迴車標誌或劃有分
向限制線、禁止超車線、禁止
變換車道線之路段迴車 
1 - - - 1 
迴車時未注意來往車輛 - 1 - - 1 
機車行駛於禁行機車車道 2 - 2 - 4 
機車行駛於禁行自行車專用道 - 1 - - 1 
機車未依兩段式標誌標線左轉 2 - 1 - 3 
內側道設有禁行機車標誌或標
線者，機車未依兩段式左轉 
- - 1 - 1 
機車行駛於禁行機車車道 - 1 - - 1 
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由表 4.1-1 與表 4.1-2 中可知，機車於路口左轉時，同向他車/機
車直行和對向他車直行所產生之風險因子與違規行為相似，故將兩類
型合併進行失誤因子演繹(如表 4.1-3所示)。 
表 4.1-3 「號誌化四岔路口左轉」影片挑選考慮因素 
事故類型 涉入者 主要風險因子 違規行為 
機車左轉 
同向他車直行 
機車騎士  左轉未注意來車 
 左轉未行駛於最左側
車道 
 未打方向燈 
 轉彎車未讓直行車先行 
 左轉彎未提前30公尺進入
內側車道或左轉車道 
 左轉彎未提前30公尺顯示
方向燈或手勢 
他車駕駛  直行未注意來車 
 視線受阻 
 橫越雙黃線 
 轉彎車未讓直行車先行 
 未提前顯示方向燈 
 未保持前後安全距離 
 穿越雙黃(白)線(機車) 
機車左轉 
對向他車直行 
機車騎士  左轉未注意來車 
 未打方向燈 
 機車左轉問題 
 轉彎車未讓直行車先行 
 左轉彎未提前30公尺顯示
方向燈或手勢 
他車駕駛  視線受阻 - 
 
「號誌化四岔路口左轉」可能失誤因子 
「機車左轉，同向他車直行」可能失誤因子 
此型態共選出六部影片，因他車行向不同為考慮演繹方便性，將
對向他車直行事故分開進行演繹。由於機車體型較小，為了解機車行
駛的位置與他車之關係，本計畫在進行失誤因子演繹時，將機車行駛
在車道中的位置分割成三等份，若機車行駛於最內側(即內 1)車道的
中間，其行駛位置標示為內 1-2車道，如圖 4.1.2所示。 
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圖 4.1.2車道分割說明圖 
「機車左轉與同向他車直行事故」示意圖如圖 4.1.3 所示，事故
影片描述如下： 
影片一發生於白天市區號誌化四岔路口，小客車行駛於內 1車道，
同向機車行駛於內 2-1車道。機車於路口打左轉方向燈，由內 2-1車
道直接左轉，小客車煞車不及，兩車發生側撞。 
影片二發生於白天市區號誌化四岔路口，小客車於內 1車道停等
紅燈，機車行駛於內 2-3車道。綠燈亮起時，機車未打方向燈於內 2-3
車道直接左轉，小客車煞車不及，兩車發生側撞。 
影片三發生於白天市區號誌化四岔路口，A機車行駛於內 1-1車
道，後方 B機車行駛於內 1-1車道，A機車行駛至路口打方向燈欲左
轉，後方 B機車欲於路口處逆向超車，後兩車發生側撞。 
影片四發生於白天市區號誌化四岔路口，A機車於內 2-2車道直
行，左後方 B機車於內 2-1車道直行。A機車行駛至路口未打方向燈
左轉，後方 B機車閃避不及，兩車發生側撞。 
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機車左轉-同向他車直行 
 
影片一 
 
 
影片二 
機車左轉-同向機車直行 
 
影片三  
影片四 
圖 4.1.3「機車左轉與同向他車直行事故」示意圖 
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表 4.1-4為本計畫演繹分析此六部影片之各種可能人為失誤因子。
由於機車騎士與小客車駕駛在不同的情境下其感知、判斷與決策會有
所不同，各種可能情境察覺分別整理為表 4.1-5與表 4.1-6。左轉機車
騎士與同向他車駕駛主要失誤因子如下： 
1. 左轉機車騎士 
(1) 不知道轉彎車應讓直行車 
(2) 不知道機慢車兩段式左轉標誌 
(3) 不知道轉彎前須提前 30公尺打方向燈 
(4) 不知道左轉前應提前併入最內側車道 
(5) 未認知轉彎時，照後鏡死角之風險 
(6) 左轉時，未看見同向有直行他車 
(7) 左轉時，看見同向有直行他車，但未意會同向他車正 
接近 
(8) 誤判對方會讓本車先行轉彎 
(9) 低估對方的速度 
(10) 高估自己的加速度，誤認自己可以安全左轉 
 
2. 直行他車駕駛 
(1) 未認知於路口處跨越雙黃線逆向超越同向車輛，可能與同
向左轉車輛發生碰撞之風險 
(2) 未認知綠燈起步通過路口時，可能有車輛闖紅燈(或搶黃
燈) 
(3) 綠燈一亮起，未注意周遭車輛即起步 
(4) 直行通過路口時，未看見前方欲左轉之車輛 
(5) 直行通過路口時，未看見外側車道欲左轉之車輛 
(6) 直行通過路口時，未看見外側車道欲左轉之車輛已打方向
燈 
(7) 綠燈起步時，未看見右側欲左轉之車輛 
(8) 看見前方之車輛，未意會其欲左轉 
(9) 誤判對方會讓自己先行 
(10) 低估對方的速度 
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表 4.1-4 機車左轉與同向他車直行之失誤因子分析 
失誤因子層級 
主要當事人 
左轉機車騎士 直行他車駕駛/機車騎士 
任
務/ 
系
統
因
素 
人車界面  照後鏡之死角。  右方視線受阻(例如汽車之 A柱) 
壓力、 
工作負荷/ 
複雜度 
 趕時間。 
 對路況不熟悉。 
 注意力被周遭路況分散。 
 與後座乘客聊天，導致分心。 
 趕時間。 
 與後座乘客聊天，導致分心。 
 注意力被周遭路況分散(例如前
方車輛或紅綠燈) 。 
個
人
因
素 
目標/期望  急著趕往目的地。 
 急著在號誌燈轉成紅燈之前通
過路口。 
 急著趕往目的地。 
 急著在號誌燈轉成紅燈之前通過
路口。 
道安知識/ 
風險認知
能力 
 不知道轉彎車應讓直行車。 
 不知道機慢車兩段左轉標誌。 
 不知道轉彎前 30公尺應打方向
燈。 
 不知道左轉前應先變換至內側
車道。 
 不知道轉彎時，照後鏡有死角
風險。 
 未認知不能於路口處跨越雙黃線
逆向超同向車輛。 
 綠燈起步通過路口時，忽略有車
輛闖紅燈(或搶黃燈)之可能。 
車輛操控/ 
應變能力 
-  不熟悉車輛性能，煞車不及。 
規範/ 
訓練 
 缺乏正確駕駛行為規範與教育
訓練。 
 缺乏正確駕駛行為規範與教育訓
練。 
訊息處理
習慣/ 
長期記憶/ 
自動性 
過去經驗認為以下行為沒有問
題或從未發生過事故： 
 未打方向燈即左轉。 
 未禮讓直行車。 
 未兩段式逕行左轉。 
 未變換至內側車道直接左轉。 
過去經驗認為以下行為沒有問題
或從未發生過事故： 
 橫越雙黃線逆向超同向車輛。 
 綠燈一亮起，未注意周遭車輛即
起步。 
情
境
察
覺 
 機車騎士準備左轉，於左轉時與直行之他車駕駛/機車騎士發生碰撞。 
感知  於路口左轉時，未看見後方直
行車輛。 
 直行通過路口時，未看見前方欲
左轉之車輛。 
 直行通過路口時，未看見外側車
道欲左轉之車輛。 
 直行通過路口時，未看見外側車
道欲左轉之車輛已打方向燈 
 綠燈起步時，未看見右側欲左轉
之車輛。 
意會  看見後方直行車輛，未意會其
正在接近。 
 看見前方之車輛，未意會其欲左
轉。 
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失誤因子層級 
主要當事人 
左轉機車騎士 直行他車駕駛/機車騎士 
預 測 ( 判
斷) 
 有意會後方直行車輛正在接近 
-誤判對方車輛會讓本車先行。 
-誤判對方車輛與本車之間隔。 
-低估對方車輛之速度。 
 有意會前方車輛欲左轉 
-誤判對方車輛會禮讓本車先行。 
-低估對方車輛之速度。 
-誤以為對方機車會兩段式左轉。 
 有意會外側車道之機車欲左轉。 
-誤判對方車輛會禮讓本車先行。 
-低估對方車輛之速度。 
決
策/
操
作 
  未打方向燈即左轉。 
 未注意後方有來車即左轉。 
 未變換至內側車道即左轉。 
 未行駛至待轉區即左轉。 
 未注意路口有欲搶先左右轉之車
輛即起步準備通過路口。 
 未注意前方有欲左轉之車輛即跨
越雙黃線逆向超越同向車輛。 
 
表 4.1-5左轉機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  於路口左轉時，未看見後方有直行車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  於路口左轉時，看見後方有直行車輛。 
意會  未意會後方直行車輛正在接近。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  於路口左轉時，看見後方有直行車輛。 
意會  有意會後方直行車輛正在接近。 
預測(判斷)  誤判直行車輛會禮讓本車。 
 誤判直行車輛與本車之間隔。 
 低估對方車輛之速度。 
 高估自己之速度，認為自己可以安全轉彎。 
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表 4.1-6 直行他車駕駛/騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  直行通過路口時，未看見前方欲左轉之車輛。 
 直行通過路口時，未看見外側車道欲左轉之車輛。 
 綠燈起步時，未看見右方欲左轉之車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  直行通過路口時，看見前方欲左轉之車輛。 
 直行通過路口時，看見外側車道欲左轉之車輛。 
 綠燈起步時，看見右方欲左轉之車輛。 
意會  未意會前方之車輛欲左轉。 
 未意會外側車道之車輛欲左轉。 
 未意會右方之車輛欲搶先左轉。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  直行通過路口時，看見前方欲左轉之車輛。 
 直行通過路口時，看見外側車道欲左轉之車輛。 
 綠燈起步時，看見右方欲左轉之車輛。 
意會  有意會前方之車輛欲左轉。 
 有意會外側車道之車輛欲左轉。 
 有意會右方之車輛欲搶先左轉。 
預測(判斷)  誤判欲左轉之車輛會禮讓本車。 
 誤判欲左轉之車輛與本車之間隔。 
 低估對方車輛之速度。 
 誤判欲左轉之機車必定會遵守規則兩段式左轉。 
 
  
   
第四章 失誤因子演繹分析 81 
「機車左轉，對向他車直行」事故失誤因子分析 
此型態共選出兩部影片，「機車左轉與對向他車直行事故」示意
如圖 4.1.4所示，事故影片描述如下： 
影片一發生於晚上市區號誌化四岔路口，A駕駛行駛於內1車道，
對向 B騎士行駛於內 1-2車道。B騎士於路口打方向燈左轉，A駕駛
煞車不及，兩車發生側撞。 
影片二發生於白天郊區號誌化四岔路口，A駕駛於內 2車道欲通
過路口，B 騎士行駛於對向內 2-1 車道。B 騎士未打方向燈左轉，A
駕駛通過路口時煞車不及，兩車發生側撞。 
 
機車左轉-對向他車直行 
 
影片一  影片二 
圖 4.1.4「機車左轉與對向他車直行事故」示意圖 
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表 4.1-7為本計畫演繹分析此兩部影片之各種可能人為失誤因子。
由於機車騎士與小客車駕駛在不同的情境下其感知、判斷與決策會有
所不同，各種可能情境察覺分別整理為表 4.1-7與表 4.1-8。左轉機車
騎士與對向他車駕駛主要失誤因子整理如下： 
1. 左轉機車騎士 
(1) 不知道轉彎車應讓直行車 
(2) 不知道機慢車兩段左轉標誌 
(3) 不知道轉彎前須提前 30公尺打方向燈 
(4) 不知道左轉前應提前併入最內側車道 
(5) 左轉時，未看見對向有直行他車 
(6) 左轉時，看見對向有直行他車，但未意會同向他車正接近 
(7) 誤判對方會讓本車先行轉彎 
(8) 低估對方的速度 
(9) 高估自己的加速度，誤認自己可以安全左轉 
 
2. 直行他車駕駛 
(1) 不知道須依規定車速行駛 
(2) 未注意路口有搶先左右轉之車輛，即搶先通過路口 
(3) 直行通過路口時，未看見前方欲左轉之車輛 
(4) 直行通過路口時，看見前方欲左轉之車輛，未意會其正在 
接近 
(5) 誤判對方會讓本車先行 
(6) 低估對方的速度 
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表 4.1-7機車左轉與對向他車直行之失誤因子分析 
失誤因子層級 
主要當事人 
左轉機車騎士 直行他車駕駛 
任務/
系統
因素 
人車界面 -  左方視線受阻(例如汽車之
A柱、同向車輛)。 
壓力、 
工作負荷/ 
複雜度 
 趕時間。 
 對路況不熟悉。 
 注意力被周遭路況分散。 
 和後座乘客聊天導致分心。 
 趕時間。 
 未注意前方車輛欲轉彎。 
 與乘客聊天，導致分心。 
 注意力被周遭路況分散。 
個人
因素 
目標/期望  急著趕往目的地。 
 急著在號誌燈轉成紅燈之前通過路
口。 
 急著趕往目的地。 
道安知識/ 
風險認知
能力 
 不知道轉彎前 30公尺需打方向燈。 
 不知道轉彎車應讓直行車。 
 不知道左轉應先變換至內側車道。 
 不知道須依規定車速行駛。 
車輛操控/ 
應變能力 
 無法及時煞停車輛。  無法及時煞停車輛。 
規範/ 
訓練 
 缺乏正確駕駛行為與教育訓練。  缺乏正確駕駛行為與教育
訓練。 
訊息處理
習慣/ 
長期記憶/ 
自動性 
過去經驗認為以下行為皆未發生事
故或沒問題： 
 未打方向燈即左轉。 
 未禮讓直行車。 
 未變換至內側車道直接左轉。 
- 
情境
察覺 
 機車騎士準備左轉，於左轉時與對向直行之他車駕駛發生碰撞。 
感知  左轉時，未看見對向有直行車輛。  直行通過路口時，未看見對
向欲左轉之車輛。 
意會  看見對向直行車輛且未意會正在接
近。 
 看見對向車輛且未意會其
欲左轉。 
預測(判斷)  看見對向直行車輛且有意會正在接
近： 
-誤判對方車輛會讓本車先行。 
-低估對方車輛之速度。 
-高估自己的加速度，認為自己能夠
可以安全左轉。 
 看見對向車輛且有意會其
欲左轉： 
-誤判對方車輛會讓本車先
行。 
-低估對方車輛的速度。 
決策/
操作 
  未打方向燈即左轉。  未注意路口有搶先左右轉
之車輛，即通過路口。 
 
  
   
84 機車危險感知學習工具開發與應用(1/2) 
表 4.1-8左轉機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  於路口左轉時，未看見對向有直行車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  於路口左轉時，看見對向有直行車輛。 
意會  未意會對向直行車輛正在接近。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  於路口左轉時，看見對向有直行車輛。 
意會  有意會對向直行車輛正在接近。 
預測(判斷)  誤判對方車輛會讓本車先行。 
 低估對方車輛之速度。 
 高估自己的加速度，認為自己能夠可以安全左轉。 
表 4.1-9直行他車駕駛/機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  直行通過路口時，未看見對向欲左轉之車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  直行通過路口時，看見對向欲左轉之車輛。 
意會  未意會對向車輛欲左轉。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  直行通過路口時，看見對向欲左轉之車輛。 
意會  有意會對向車輛欲左轉。 
預測(判斷)  誤判對方車輛會讓本車先行。 
 低估對方車輛的速度。 
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4.2「號誌化四岔路口右轉」主題 
「號誌化四岔路口右轉」可能失誤因子 
「機車右轉與同向他車直行事故」失誤因子分析 
由於前期(103 年)計畫搜集到號誌化四岔路口的機車右轉事故僅
有一部影片，故直接以此影片進行分析。雖然號誌化四岔路口的機車
右轉事故較左轉事故少，機車騎士仍需要學習於路口右轉的相關知識。
「號誌化四岔路口右轉事故」示意圖如圖 4.2.1 所示。該事故發生時
間為白天市區號誌化四岔路口。A騎士於 1-1車道與同向右側的 B駕
駛停等紅燈，號誌轉為綠燈後，A騎士從 B駕駛左側直接右轉，B駕
駛煞車不及，兩車發生側撞。 
 
 
 
 
圖 4.2.1「號誌化四岔路口右轉事故」示意圖 
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表 4.2-1為本計畫演繹分析影片之各種可能人為失誤因子。由於
機車騎士與小客車駕駛在不同的情境下其感知、判斷與決策會有所不
同，各種可能情境察覺分別整理為表 4.2-2與表 4.2-3。右轉機車騎士
與對向他車駕駛主要失誤因子整理如下： 
1. 右轉機車騎士 
(1) 不知道轉彎車應讓直行車 
(2) 不知道轉彎前須提前 30公尺打方向燈 
(3) 不知道右轉前應提前併入最右側車道，並靠最右側 
行駛 
(4) 不知道轉彎前須確認後方沒有來車 
(5) 未認知轉彎時，照後鏡死角之風險 
(6) 右轉時，未看見右側有直行車輛 
(7) 右轉時，未意會右側有直行車輛正接近 
(8) 右轉時，未看見右側有停等車輛 
(9) 右轉時，未意會右側有停等他車正起步 
(10) 誤判對方會讓本車先行轉彎 
(11) 低估對方的速度 
(12) 高估自己的加速度，誤認自己可以安全右轉 
 
2. 直行他車駕駛 
(1) 不知道須依規定車速行駛 
(2) 未認知綠燈起步或直行時，可能有車輛搶快右轉之風險 
(3) 直行通過路口時，未看見前方欲右轉之車輛 
(4) 直行通過路口時，看見前方欲右轉之車輛，未意會其正在 
接近 
(5) 誤判對方會讓本車先行 
(6) 低估對方的速度 
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表 4.2-1「號誌化四岔路口右轉」之失誤因子分析 
失誤因子層級 
主要當事人 
右轉機車騎士 直行他車駕駛/機車騎士 
任
務
/ 
系
統
因
素 
人車界面  右轉時，照後鏡有死角。  左方視線受 A柱阻擋。 
壓力、 
工作負荷/ 
複雜度 
 趕時間。 
 對路況不熟悉。 
 注意力被周遭路況分散。 
 與後座乘客聊天，導致分心。 
 趕時間。 
 對路況不熟悉。 
 注意力被周遭路況分散。 
 與後座乘客聊天，導致分心。 
個
人
因
素 
目標/期望  急著趕往目的地。 
 急著在號誌燈轉成紅燈前通過
路口。 
 急著趕往目的地。 
 急著在號誌燈轉成紅燈前通過
路口。 
道安知識/ 
風險認知能
力 
 不知道轉彎前 30 公尺應打方向
燈。 
 不知道右轉前應先變換至最右
側車道 
 不知道右轉前應盡量靠車道右
側準備右轉。 
 不知道轉彎前須確認後方沒有
來車。 
 不知道轉彎車應讓直行車先行。 
 未認知轉彎時，照後鏡有死角風
險。 
 未認知綠燈起步時，可能有車
輛搶快右轉之風險。 
 未認知直行時，可能有車輛搶
快右轉之風險。 
 不知道須依規定車速行駛。 
 
車輛操控/ 
應變能力 
-  不熟悉車輛性能，煞車不及。 
規範/ 
訓練 
 缺乏正確駕駛行為規範與教育
訓練。 
 缺乏正確駕駛行為規範與教育
訓練。 
訊息處理習
慣/ 
長期記憶/ 
自動性 
過去經驗認為以下行為沒有問
題或從未發生過事故： 
 右轉時： 
-未變換至最右側車道。 
-未提前至車道右側準備右轉。 
-未打方向燈。 
-未確認後方沒有來車。 
-未禮讓直行車先行。 
過去經驗認為以下行為沒有
問題或從未發生過事故： 
 認為不會或未遇到車輛從本車左
方右轉。 
 綠燈始亮，未注意周遭車輛即起
步。 
情
境
察
覺 
 機車騎士右轉時與其右側直行之他車駕駛/機車騎士發生碰撞。 
感知  於路口欲右轉時，未看見右側有
停等或直行車輛。 
 綠燈起步或直行時，未看見左
側有車輛。 
意會  看見右側有停等車輛，未意會其
準備起步。 
 於路口欲右轉時，看見右側有直
行車輛，未意會其正在接近。 
 綠燈起步或直行時，看見左側
有車輛，未意會其欲右轉。 
預測  於路口欲右轉時，看見右側有停  綠燈起步或直行時，看見左側
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失誤因子層級 
主要當事人 
右轉機車騎士 直行他車駕駛/機車騎士 
(判斷) 等且有意會其準備起步： 
-誤判其會禮讓本車先行右轉。 
-誤判其與本車之距離/間隔。 
-低估直行車輛之啟動速度。 
-高估自己之速度，認為可以安
全轉彎。 
 於路口欲右轉時，看見右側有直
行車輛且意會其正在接近： 
-誤判其會禮讓本車先行右轉。 
-誤判其與本車之距離/間隔。 
-低估直行車輛之速度。 
-高估自己之速度，認為可以安
全轉彎。 
有車輛且有意會其欲右轉： 
-誤判欲右轉車輛會禮讓本車。 
-誤判欲右轉車輛與本車之距
離/間隔。 
-低估右轉車輛之速度。 
決
策
/
操
作 
  與直行車輛發生碰撞。  與右轉車輛發生碰撞。 
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表 4.2-2右轉機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  於路口欲右轉時，未看見右側有停等或直行車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  於路口欲右轉時，看見右側有停等或直行車輛。 
意會  未意會停等車輛準備起步。 
 未意會直行車輛正在接近。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  於路口欲右轉時，看見右側有停等或直行車輛。 
意會  有意會停等車輛準備起步。 
 有意會直行車輛正在接近。 
預測(判斷)  誤判其會禮讓本車先行右轉。 
 誤判其與本車之距離/間隔。 
 低估直行車輛之速度。 
 高估自己之速度，認為可以安全轉彎。 
 
表 4.2-3 直行他車駕駛/機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  綠燈起步或直行時，未看見左側有車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  綠燈起步或直行時，看見左側有車輛。 
意會  未意會左方之車輛欲右轉。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  綠燈起步或直行時，看見左側有車輛。 
意會  有意會左方之車輛欲右轉。 
預測(判斷)  誤判欲右轉車輛會禮讓本車。 
 誤判欲右轉車輛與本車之距離/間隔。 
 低估右轉車輛之速度。 
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4.3「號誌化四岔路口兩段式左轉」主題 
「號誌化四岔路口兩段式左轉」可能失誤因子 
「兩機車同為兩段式左轉」事故失誤因子分析 
兩段式左轉有三種型態，分別為「兩機車同為兩段式左轉事故」、
「機車兩段式左轉與同向他車右轉事故」和「機車兩段式左轉與直行
他車事故」。由於上期計畫搜集之影片僅有「兩機車同為兩段式左轉
事故」類型一部，故直接以此影片進行分析，「機車兩段式左轉與同
向他車右轉事故」與「機車兩段式左轉與直行他車事故」以臆想方式
作失誤因子演繹。號誌化四岔路口的機車兩段式左轉事故雖然相對於
直接左轉事故少，但是機車騎士也須要學習於路口兩段式左轉的相關
知識。「兩機車同為兩段式左轉事故」示意圖如圖 4.3.1 所示，該事
故發生於市區號誌化四岔路口，A騎士行駛於內 2-1車道，同向右後
方B騎士行駛於內 2-3車道。兩車皆於路口未打方向燈欲兩段式左轉，
但 B 騎士速度較快，兩車至路口時左右安全間隔不足，導致 A 騎士
為閃避 B騎士自摔在地。 
 
圖 4.3.1「兩機車同為兩段式左轉事故」示意圖 
 
 
機車兩段式左轉 
   
第四章 失誤因子演繹分析 91 
表 4.3-1為本計畫演繹分析號誌化四岔路口兩段式左轉影片之各
種可能人為失誤因子。由於機車騎士與小客車駕駛在不同的情境下其
感知、判斷與決策會有所不同，各種可能情境察覺分別整理為表 4.3-2
與表 4.3-3。兩待轉騎士之主要失誤因子整理如下： 
1. 待轉機車騎士(靠車道之內側) 
(1) 不知道兩段式左轉須打何種燈號 
(2) 不知道兩段式左轉須禮讓直行車 
(3) 前往待轉區時，未看見右後方有車輛欲至待轉區 
(4) 前往待轉區時，看見右後方有待轉車輛，未意會其正在 
接近 
(5) 誤判對方會讓本車先行至待轉區 
(6) 低估對方的速度 
(7) 高估自己的加速度，誤認自己可以安全至待轉區 
 
2. 待轉機車騎士(靠車道之外側) 
(1) 不知道兩段式左轉須打何種燈號 
(2) 未注意右方欲待轉車輛 
(3) 前往待轉區時，未看見同向欲至待轉區之車輛 
(4) 前往待轉區時，看見欲至待轉區車輛，未意會其正接近 
(5) 誤判對方會讓本車先行至待轉區 
(6) 低估對方的速度 
(7) 高估自己的加速度，誤認自己可以安全至待轉區 
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表 4.3-1「號誌化四岔路口兩段式左轉」可能人為失誤因子分析 
失誤因子層級 
主要當事人 
待轉機車騎士 
(靠車道之內側) 
待轉機車騎士 
(靠車道之外側) 
任務/ 
系統
因素 
人車界面  後方視線受阻(例如同向車
輛)。 
 右前方視線受阻(例如同
向車輛)。 
壓力、 
工作負荷/ 
複雜度 
 趕時間。 
 未注意右後方有待轉車輛。 
 注意力被周遭路況分散。 
 和後座乘客聊天導致分心。 
 趕時間。 
 未注意前方欲至待轉區
車輛。 
 注意力被周遭路況分散。 
個人
因素 
目標/期望  急著趕往目的地。  急著趕往目的地。 
道安知識/ 
風險認知能
力 
 不知道兩段式左轉須打何種
燈號。 
 不知道兩段式左轉須打
何種燈號。 
車輛操控/ 
應變能力 
 無法及時煞停車輛。  無法及時煞停車輛。 
規範/ 
訓練 
 缺乏正確駕駛行為與教育訓
練。 
 缺乏正確駕駛行為與教
育訓練。 
訊息處理習
慣/ 
長期記憶/ 
自動性 
過去經驗認為以下行為皆
未發生事故或沒問題： 
 未禮讓直行車。 
過去經驗認為以下行為
皆未發生事故或沒問題： 
 欲前往待轉區時未注意左
方欲至待轉區車輛。 
情境
察覺 
 機車騎士準備兩段式左轉，於路口與同向靠外側欲兩段式左轉騎士發生碰
撞。 
感知  前往待轉區時，未看見右後
方有欲待轉車輛。 
 前往待轉區時，未看見同
向欲待轉車輛。 
意會  看見右後方車輛且未意會正
在接近。 
 看見同向車輛且未意會
其欲至待轉區。 
預測(判斷)  看見右後方車輛且有意會正
在接近 
-誤判對方車輛會讓本車先
行。 
-低估對方車輛之速度。 
-高估自己的加速度，認為自
己能夠可以安全至待轉區。 
 看見同向車輛且有意會
其欲至待轉區 
-誤判對方車輛會讓本車
先行。 
-低估對方車輛的速度。 
決策/
操作 
  與前往待轉車輛發生碰撞。  與前往待轉車輛發生碰
撞。 
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表 4.3-2兩段式左轉機車騎士不同情境感知與決策(靠車道之內側) 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  於路口前往待轉區時，未看見同向有欲至待轉區車
輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  於路口前往待轉區時，看見同向有欲至待轉區車輛。 
意會  未意會同向欲至待轉區車輛正在接近。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  於路口前往待轉區時，看見同向有欲至待轉區車輛。 
意會  有意會同向欲至待轉區車輛正在接近。 
預測(判斷)  誤判對方車輛會讓本車先行。 
 低估對方車輛之速度。 
 高估自己的加速度，認為自己能夠可以安全至待轉
區。 
 
表 4.3-3兩段式左轉機車騎士不同情境感知與決策(靠車道之外側) 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  前往待轉區時，未看見同向欲至待轉區之車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  前往待轉區時，看見同向欲至待轉區之車輛。 
意會  未意會同向車輛欲前往待轉區。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  前往待轉區時，看見同向欲至待轉區之車輛。 
意會  有意會同向車輛欲前往待轉區。 
預測(判斷)  誤判對方車輛會讓本車先行。 
 低估對方車輛的速度。 
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「機車兩段式左轉，同向他車右轉」事故失誤因子分析 
「機車兩段式左轉與同向他車右轉事故」示意圖如圖 4.3.2。該
事故發生時間為白天市區號誌化四岔路口。欲兩段式左轉之 A 騎士
於內 2-3車道與同向內 2車道左側的 B駕駛停等紅燈，當號誌轉為綠
燈後，B駕駛於 A騎士左側直接右轉，A騎士煞車不及，兩車發生側
撞。 
機車兩段式左轉 
 
圖 4.3.2「機車兩段式左轉與同向他車右轉事故」示意圖 
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表 4.3-4為本計畫演繹分析影片之各種可能人為失誤因子。由於
機車騎士與小客車駕駛在不同的情境下其感知、判斷與決策會有所不
同，各種可能情境察覺分別整理為表 4.3-5與表 4.3-6。待轉機車騎士
與同向右轉汽車駕駛主要失誤因子整理如下： 
1. 待轉機車騎士 
(1) 不知道兩段式左轉須打何種燈號 
(2) 未認知前往待轉區須減速並注意右方直行車輛與左方右
轉車輛之行向 
(3) 前往待轉區時，未看見同向右轉車輛 
(4) 前往待轉區時，未意會同向右轉車輛正在接近 
(5) 誤判對方會讓本車先行至待轉區 
(6) 低估對方的速度 
(7) 高估自己的加速度，誤認自己可以安全至待轉區 
 
2. 右轉汽車駕駛 
(1) 未認知右轉時須注意右側待轉機車 
(2) 未注意右方欲至待轉區車輛 
(3) 右轉時，未看見同向欲至待轉區之機車 
(4) 右轉時，未意會同向機車欲至待轉區 
(5) 誤判對方會讓本車先行至待轉區 
(6) 低估對方的速度 
(7) 高估自己的加速度，誤認自己可以安全至待轉區 
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表 4.3-4 機車兩段式左轉與同向他車右轉可能人為失誤因子分析 
失誤因子層級 主要當事人 
兩段式左轉機車騎士 右轉他車駕駛 
任務/ 
系統
因素 
人車界面 - - 
壓力、 
工作負荷
/複雜度 
 趕時間。 
 與後座乘客聊天，導致分
心。 
 注意力受周遭路況分散。 
 趕時間。 
 與乘客聊天，導致分心。 
 注意力受周遭路況分散。 
個人
因素 
目標 / 期
望 
 急著趕往目的地。  急著趕往目的地。 
道安知識 
風險認知
能力 
 未認知前往待轉區時應注
意右方直行車輛與左方右
轉車輛之行向。 
 不知道兩段式左轉須打何
種燈號。 
 未認知接近路口處時應注
意右方欲至待轉區機車。 
車輛操控
/ 應變能
力 
 不熟悉機車性能，煞車不
及。 
 不熟悉車輛性能，煞車不
及。 
規範 / 訓
練 
 缺乏前述正確駕駛行為規
範與教育訓練。 
 缺乏前述正確駕駛行為規
範與教育訓練。 
訊息處理
習慣/ 
長期記憶
/自動性 
過去經驗認為以下行為
皆未發生事故或沒問題：  
 行經路口欲前往待轉區時，
沒有減速確認而直接進入待
轉區。 
過去經驗認為以下行為皆
未發生事故或沒問題： 
 行經路口處時，沒有減速確認
而成功右轉。 
情境
察覺 
 兩段式左轉機車與同向左後方右轉車輛發生側撞。 
感知  欲前往待轉區時，未看見
同向右轉車輛。 
 右轉時，未看見欲前往待轉
區的機車。 
意會  欲前往待轉區時，看見同
向右轉車輛，未意會其正
在接近。 
 右轉時，看見欲前往待轉區的
機車，未意會其正前往待轉
區。 
預測 (判
斷) 
 有意會其正在接近： 
-誤判同向右轉車輛會讓
本車先行至待轉區。 
-低估對方的速度。 
-高估自己的加速度，認為
自己能快速前往待轉區。 
 有意會其正前往待轉區： 
-誤判欲前往待轉區的機車
會讓本車先行右轉。 
-低估對方的速度。 
-高估自己的加速度，認為
自己能快速右轉。 
決策/
操作 
  前往待轉區時，未減速確
認即前往待轉區。 
 右轉時，未減速確認即右轉
通過路口。 
 
表 4.3-5 兩段式左轉機車騎士不同情境感知與決策 
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主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  欲前往待轉區時，未看見同向右轉車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  欲前往待轉區時，看見同向右轉車輛。 
意會  未意會其欲右轉。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  欲前往待轉區時，看見同向右轉車輛。 
意會  有意會其欲右轉。 
預測(判斷)  誤判同向右轉車輛會讓本車先行至待轉區。 
 低估對方的速度。 
 高估自己的加速度，認為自己能快速前往待轉區。 
 
表 4.3-6 右轉他車駕駛不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知 
一 
情
境
察
覺 
感知  行經路口時，未看見欲前往待轉區的機車。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  行經路口時，看見欲前往待轉區的機車。 
意會  未意會其正前往待轉區。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  行經路口時，看見欲前往待轉區的機車。 
意會  有意會其正前往待轉區。 
預測(判斷)  誤判欲前往待轉區的機車會讓本車先右轉。 
 低估對方的速度。 
 高估自己的加速度，認為自己能快速右轉。 
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「機車兩段式左轉，同向機車直行」事故失誤因子分析 
「機車兩段式左轉與同向機車直行事故」示意圖如圖 4.3.3。該
事故發生時間為白天市區號誌化四岔路口。A騎士騎乘於外1-1車道，
同向右側 B騎士騎乘於外 1-3車道，A騎士欲前往待轉區進行兩段式
左轉時，直行 B騎士煞車不及，兩車發生側撞。 
機車兩段式左轉 
 
圖 4.3.3「機車兩段式左轉與同向機車直行事故」示意圖 
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表 4.3-7為本計畫演繹分析影片之各種可能人為失誤因子。由於
待轉機車騎士與直行機車騎士在不同的情境下其感知、判斷與決策會
有所不同，各種可能情境察覺分別整理為表 4.3-8與表 4.3-9。待轉機
車騎士與同向直行機車騎士主要失誤因子整理如下： 
1. 待轉機車騎士 
(1) 不知道兩段式左轉須打何種燈號 
(2) 不知道兩段式左轉須禮讓直行車輛 
(3) 不知道前往待轉區須減速並注意後方車輛之行向 
(4) 至待轉區時，未看見右後方直行車輛 
(5) 至待轉區時，未意會右後方直行車輛正在接近 
(6) 誤判對方會讓本車先行至待轉區 
(7) 低估對方的速度 
(8) 高估自己的加速度，誤認自己可以安全至待轉區 
 
2. 直行機車騎士 
(1) 未認知行經路口時須注意周遭其他車輛 
(2) 未注意左方欲至待轉區車輛 
(3) 行經路口時，未看見左前方欲至待轉區之機車 
(4) 行經路口時，未意會左前方機車欲至待轉區 
(5) 誤判對方會讓本車先行通過路口 
(6) 低估對方的速度 
(7) 高估自己的加速度，誤認自己可以安全直行 
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表 4.3-7「機車兩段式左轉與右後方機車直行」之失誤因子分析 
失誤因子層級 主要當事人 
兩段式左轉機車騎士 直行機車騎士 
任務/ 
系統
因素 
人車界面 - - 
壓力、 
工作負荷/ 
複雜度 
 趕時間。 
 與後座乘客聊天，導致分
心。 
 注意力受周遭路況分散。 
 趕時間。 
 與後座乘客聊天，導致分
心。 
 注意力受周遭路況分散。 
個人
因素 
目標/期望  急著趕往目的地。  急著趕往目的地。 
道安知識 
風險認知能
力 
 未認知前往待轉區時應
注意後方車輛行向。 
 不知道兩段式左轉須打
何種燈號。 
 不知道兩段式左轉機車
是否須禮讓直行車輛。 
 未認知到接近路口處時應
注意周遭車輛。 
車輛操控/ 
應變能力 
 不熟悉機車性能，煞車不
及。 
 不熟悉機車性能，煞車不
及。 
規範/ 
訓練 
 缺乏前述正確駕駛行為
規範與教育訓練。 
 缺乏前述正確駕駛行為規
範與教育訓練。 
訊息處理習
慣/ 
長期記憶/ 
自動性 
過去經驗認為以下行為
皆未發生事故或沒問
題： 
 行經路口欲前往待轉區
時，沒有減速確認而直接進
入待轉區。 
過去經驗認為以下行為皆
未發生事故或沒問題： 
 行經路口處時，沒有減速確認
而成功通過路口。 
情境
察覺 
 兩段式左轉機車與同向右後方直行車輛發生側撞。 
感知  欲前往待轉區時，未看見
右後方直行車輛。 
 行經路口時，未看見左前
方欲前往待轉區的機車。 
意會  欲前往待轉區時，看見右後
方直行車輛，未意會其正在
接近。 
 行經路口時，看見左前方欲前
往待轉區的機車，未意會其正
前往待轉區。 
預測(判斷)  有意會其正在接近： 
-誤判右後方直行車輛會
讓本車先前往待轉區。 
-低估對方的速度。 
-高估自己的加速度，認
為自己能快速前往待轉
區。 
 有意會其正前往待轉區： 
-誤判左前方欲前往待轉區
的機車會讓本車先通過路
口。 
-低估對方的速度。 
-高估自己的加速度，認為
自己能快速通過路口。 
決策/
操作 
  前往待轉區時，未減速確
認即前往待轉區。 
 行經路口時，未減速確認
即直行通過路口。 
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表 4.3-8 兩段式左轉機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  欲前往待轉區時，未看見右後方直行車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  欲前往待轉區時，看見右後方直行車輛。 
意會  未意會其正在接近。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  欲前往待轉區時，看見右後方直行車輛。 
意會  有意會其正在接近。 
預測(判斷)  誤判右後方直行機車會注意本車欲前往待轉區。 
 誤判右後方直行車輛會讓本車先前往待轉區。 
 
表 4.3-9 直行機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知 
一 
情
境
察
覺 
感知  直行通過路口時，未看見左前方欲前往待轉區的機
車。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  直行通過路口時，看見左前方欲前往待轉區的機車。 
意會  未意會其正前往待轉區。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  直行通過路口時，看見左前方欲前往待轉區的機車。 
意會  有意會其正前往待轉區。 
預測(判斷)  誤判左前方欲前往待轉區的機車會注意本車欲直
行。 
 誤判左前方欲前往待轉區的機車會讓本車先通過路
口。 
 低估對方的速度。 
 高估自己的加速度，認為自己能快速通過路口。 
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4.4「其它讓車」主題 
「其它讓車」(如爭道問題)影片篩選原則 
其他讓車問題路型分為路段、號誌化四岔路口及無號誌三岔路口，
由於前期計畫並未搜集到「無號誌三岔路口其它讓車」類型影片，故
直接以研究團隊騎乘經驗作失誤因子演繹。表 4.4-1為路段其他讓車
問題風險因子，風險因子包含未保持間距、向左/右變換車道未注意
來車、變換車道與未打方向燈。表 4.4-2為號誌化四岔路口其它讓車
問題風險因子，風險因子包含左轉與向左變換車道未注意來車、變換
車道、未打方向燈、未保持間距。 
表 4.4-1路段其它讓車問題風險因子 
單位:人次 
風險因子 機車 他車 
未注意來車 變換車道超越 1 0 
向左變換車道 1 1 
向右變換車道 2 0 
變換車道 4 1 
行駛於錯誤車道 1 0 
方向燈 未打 4 0 
遲打 0 1 
未保持間距 2 0 
*註：風險數為 0之項目未納入此表 
表 4.4-2號誌化四岔路口其它讓車問題風險因子 
單位:人次 
風險因子 機車 他車 
未注意來車 左轉 1 0 
向左變換車道 0 1 
變換車道 1 0 
機車左轉問題 1 0 
行駛於錯誤車道 1 0 
未打方向燈 1 1 
*註：風險數為 0之項目未納入此表 
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表 4.4-3為路段其它讓車問題違規行為，違規項目有變換車道未
打方向燈與變換車道時未讓直行車先行。表 4.4-4為號誌化四岔路口
其他讓車問題違規行為，違規項目有變換車道時未讓直行車先行。 
表 4.4-3路段其它讓車問題違規行為 
單位:人次 
涉入者違規行為 機車 他車 
路邊起步前未注意來車 1 0 
變換車道未打方向燈 4 0 
未保持左右安全間隔 1 0 
穿越雙白線 1 0 
變換車道時未讓直行車先行 5 1 
變換車道時未注意左右安全間隔 1 0 
機車行駛於禁行機車車道 1 0 
 
表 4.4-4號誌化四岔路口其它讓車問題違規行為 
單位:人次 
涉入者違規行為 機車 他車 
路邊起駛前未打方向燈 0 1 
路邊起駛前未注意來車 0 1 
變換車道未打方向燈 1 1 
穿越雙白線 1 0 
任意跨越兩條車道行駛 1 0 
變換車道時未讓直行車先行 1 1 
機車行駛於禁行機車車道 1 0 
轉彎車未讓直行車先行 1 0 
內側車道設有禁行機車標誌或標線者，機車未
依兩段式左轉 
1 0 
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由表 4.4-1至表 4.4-4中可知，機車於路段與號誌化四岔路口時，
所產生之風險因子與違規行為相似 。(如表 4.4-5所示 
表 4.4-5 「其它讓車問題」影片挑選考慮因素 
路型 主要風險因子 違規行為 
路段  向左/右變換車道未注
意來車 
 變換車道 
 未打方向燈 
 未保持間距 
 變換車道未打方向燈 
 變換車道時未讓直行車先
行 
號誌化四岔路口  左轉與向左變換車道
未注意來車 
 變換車道 
 未打方向燈 
 未保持間距 
 變換車道時未讓直行車先
行 
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「路段其它讓車」可能失誤因子 
此型態共選出兩部影片，因考慮演繹方便性，將號誌化四岔路口
與無號誌三岔路口事故分開進行演繹。「其它讓車問題」示意圖如圖
4.4.1所示，事故影片描述如下： 
影片一發生於夜晚市區隧道，A騎士行駛於 1-1車道，右方 B騎
士行駛於 1-3車道。A騎士欲跨越雙白線變換車道至 2-1車道與 B騎
士發生擦撞。 
影片二發生於白天市區路段，A騎士行駛於外 1-2車道，左側 B
駕駛行駛於內 2車道。A騎士為閃避前方車輛變換至內 2-3車道，與
左側 B駕駛發生擦撞。 
路段其它讓車問題 
 
影片一 
 
影片二 
 *註：圖中▽形代表車輛停止 
         ︿代表車輛前行 
圖 4.4.1「路段其它讓車問題事故」示意圖 
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表 4.4-6為路段其它讓車問題之各種可能人為失誤因子。由於機
車騎士與小客車駕駛在不同的情境下其感知、判斷與決策會有所不同，
各種可能情境察覺分別整理為表 4.4-7與表 4.4-8。路段其它讓車問題
主要失誤因子如下： 
1. 變換車道騎士 
(1) 不知道變換車道須與旁車保持左右安全間隔 
(2) 未認知不可跨越雙白線 
(3) 未認知變換車道須提前 30公尺打方向燈 
(4) 未認知突然右偏，旁車可能反應不及不知道須與前車保
持距離 
(5) 突然(變換行向)右偏 
(6) 與旁車並行時，間隔過小 
(7) 行駛於直路段時，未看見右方車輛 
(8) 看見右方車輛未意會與其並行 
(9) 誤判對方車輛與本車之間隔 
(10) 誤判自己操控能力 
(11) 高估自己的加速度 
2. 直行他車駕駛 
(1) 不知道須變換車道與旁車保持左右安全間隔 
(2) 與旁車並行時，間隔過小 
(3) 行駛於直路段時，未看見左方車輛 
(4) 看見左方車輛，未意會與其並行 
(5) 誤判對方車輛與本車之間隔 
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表 4.4-6路段其它讓車事故失誤因子分析 
失誤因子層級 
主要當事人 
變換車道機車騎士 直行他車駕駛 
任
務/ 
系
統
因
素 
人車界面 - - 
壓力、 
工作負荷/ 
複雜度 
 趕時間。 
 注意力受周遭路況分散。 
 趕時間。 
 與乘客聊天，導致分心。 
 注意力受周遭路況分散。 
個
人
因
素 
目標/期望  急著趕往目的地。 - 
道安知識/ 
風險認知
能力 
 不知道變換車道須與旁車保持
左右安全間隔。 
 未認知不可跨越雙白線。 
 未認知變換車道須提前 30公尺
打方向燈。 
 未認知突然右偏，旁車可能反
應不及。 
 不知道須變換車道與旁車保持
左右安全間隔。 
 
 
車輛操控/ 
應變能力 
- - 
規範/ 
訓練 
 缺乏正確駕駛行為規範與教育
訓練。 
 缺乏正確駕駛行為規範與教育
訓練。 
訊息處理
習慣/ 
長期記憶/ 
自動性 
過去經驗認為以下行為沒有問
題或從未發生過事故： 
 突然(變換行向)右偏。 
 與旁車並行時，間隔過小。 
過去經驗認為以下行為沒有
問題或從未發生過事故： 
 與旁車並行時，間隔過小。 
情
境
察
覺 
 機車騎士行駛於直路段突然變換行向(右偏)時與右方機車騎士發生擦撞。 
感知  行駛於直路段時，未看見右方
車輛。 
 行駛於直路段時，未看見左方
車輛。 
意會  看見右方車輛且未意會與其並
行。 
 看見左方車輛且未意會與其並
行 
預 測 ( 判
斷) 
 有意會與其並行 
-誤判對方車輛與本車之間隔。 
-誤判自己操控能力。 
-高估自己的加速度。 
 有意會與其並行 
-誤判對方車輛與本車之間隔。 
決
策/
操
作 
  與旁車發生擦撞。  與旁車發生擦撞。 
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表 4.4-7變換車道機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  行駛於直路段時，未看見右方車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  行駛於直路段時，看見右方車輛。 
意會  未意會與其並行。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  行駛於直路段時，看見右方車輛。 
意會  有意會與其並行。 
預測(判斷)  誤判對方車輛與本車之間隔。 
 誤判自身操控能力。 
 高估自己的加速度。 
 
表 4.4-8直行機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  行駛於直路段時，未看見左方車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  行駛於直路段時，看見左方車輛。 
意會  未意會與其並行。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  行駛於直路段時，看見左方車輛。 
意會  有意會與其並行。 
預測(判斷)  誤判對方車輛與本車之間隔。 
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「號誌化四岔路口其它讓車」可能失誤因子 
此型態共選出一部影片，「號誌化四岔路口其它讓車問題」示意
圖如圖 4.4.2 所示，該影片發生於白天市區號誌化四岔路口，A 騎士
行駛於外 1-1車道，B駕駛行駛於內 1車道。A騎士連續變換車道至
內 1車道停等欲左轉，B駕駛直行煞車不及發生追撞。 
 
號誌化四岔路口其它讓車問題 
 
影片一 
*註：圖中▽形代表車輛停止 
         ︿代表車輛前行 
圖 4.4.2「其它讓車問題事故」示意圖 
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表 4.4-9為號誌化四岔路口其它讓車問題之各種可能人為失誤因
子。由於機車騎士與小客車駕駛在不同的情境下其感知、判斷與決策
會有所不同，各種可能情境察覺分別整理為表 4.4-10與表 4.4-11。 
號誌化四岔路口其它讓車問題主要失誤因子如下： 
1. 變換車道騎士 
(1) 不知道變換車道須打方向燈 
(2) 不知道變換車道須讓直行車先行 
(3) 不知道須於路口兩段式左轉 
(4) 過去曾未兩段式左轉而成功於路口左轉 
(5) 變換車道時未注意後方來車 
(6) 未看見同向左後方欲直行的車輛 
(7) 未意會同向左後方直行車輛正在接近 
(8) 誤判同向左後方車輛會讓本車先行 
(9) 高估自己的加速度，誤認自己可以安全完成轉向 
(10) 誤判同向左後方車輛之速度與至路口之距離 
2. 直行他車駕駛 
(1) 未認知行經路口時，須注意周遭路況 
(2) 直行通過路口時未減速注意周遭車輛而直接通過路口 
(3) 未看見同向右前方欲左轉他車 
(4) 未意會同向右前方左轉他車正在接近 
(5) 誤判同向右前方欲左轉他車會讓本車先行 
(6) 誤判同向右前方欲左轉他車之速度與至路口之距離  
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表 4.4-9 號誌化四岔路口其它讓車問題之失誤因子分析 
失誤因子層級 
主要當事人 
變換車道機車騎士 直行他車駕駛 
任務
/ 
系統
因素 
人車界面 - - 
壓力、工作負
荷/ 
複雜度 
 趕時間。 
 對路況不熟悉。 
 趕時間。 
 和後座乘客聊天導致分心。 
個人
因素 
目標/期望  急著趕往目的地。  急著趕往目的地。 
道安知識/ 
風險認知能
力 
 不知道變換車道須打方向燈。 
 不知道變換車道須讓直行車
先行 
 不知道須於路口兩段式左轉。 
 未認知行經路口時，須注意
周遭路況。 
車輛操控/ 
應變能力/ 
規範/ 
訓練 
 不熟悉機車性能，煞車不及。  不熟悉車輛性能，煞車不及。 
 缺乏正確駕駛行為規範與教
育訓練。 
 缺乏正確駕駛行為規範與教
育訓練。 
訊息處理機
制/ 
長期記憶/ 
自動性 
過去經驗認為以下行為沒有
問題或從未發生過事故： 
 曾未兩段式左轉而成功於路
口左轉。 
 變換車道時未注意後方來車。 
過去經驗認為以下行為沒有
問題或從未發生過事故： 
 直行通過路口時未減速注意
周遭車輛而直接通過路口。 
情境
察覺 
 小客車欲直行通過路口時，與同向右方欲左轉的機車發生追撞。 
感知  未看見同向左後方欲直行的
車輛。 
 未看見同向右前方欲左轉他
車。 
意會  看見同向左後方欲直行的車
輛且未意會其正在接近。 
 看見同向右前方欲左轉他車
且未意會其正在接近。 
預測  有意會同向左後方欲直行的
車輛正在接近。 
-誤判同向左後方車輛會讓本
車先行。 
-高估自己的加速度，誤認自
己可以安全完成轉向。 
-誤判同向左後方車輛之速度
與至路口之距離。 
 有意會同向右前方欲左轉他
車正在接近。 
-誤判同向右前方欲左轉他
車會讓本車先行。 
-誤判同向右前方欲左轉他
車之速度與至路口之距離。 
決策
/ 操
作 
  路口左轉時，未(遲)打方向
燈。 
 未注意後方來車即連續變換
車道。 
 通過路口時未減速注意周遭
車輛而直接通過路口。 
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表 4.4-10 變換車道機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  未看見同向左後方欲直行的車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  看見同向左後方欲直行的車輛。 
意會  未意會同向左後方直行車輛正在接近。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  看見同向左後方直行車輛。 
意會  有意會同向左後方直行車輛正在接近。 
預測(判斷)  誤判同向左後方車輛會讓本車先行。 
 誤判同向左後方車輛之速度與至路口之距
離。 
表 4.4-11 直行他車駕駛不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  未看見同向右前方欲左轉他車。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  看見同向右前方欲左轉他車。 
意會  未意會同向右前方欲左轉他車正在接近。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  看見同向右前方欲左轉他車。 
意會  有意會同向右前方欲左轉他車正在接近。 
預測(判斷)  誤判同向右前方欲左轉他車會讓本車先行。 
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「無號誌三岔路口其它讓車」可能失誤因子 
表 4.4-12 為無號誌三岔路口其它讓車問題之各種可能人為失誤
因子。由於機車騎士與小客車駕駛在不同的情境下其感知、判斷與決
策會有所不同，各種可能情境察覺分別整理為表 4.4-13與表 4.4-14。
無號誌三岔路口其它讓車問題主要失誤因子如下： 
1. 變換車道騎士 
(1) 不知道變換車道須讓直行車先行 
(2) 不知道變換車道須提前打方向燈 
(3) 不知道變換車道須注意前後安全距離 
(4) 突然變換車道 
(5) 未意會與右後方直行車輛過近 
(6) 誤判對方會讓自己先行 
(7) 誤判自己操控能力 
(8) 高估自己的加速度 
(9) 誤判同向左後方車輛之速度與至路口之距離。 
2. 直行他車駕駛 
(1) 不知道須前車保持安全距離 
(2) 與前車距離過近 
(3) 未意會左前方直行車輛欲變換車道 
(4) 誤判對方車輛與本車之間隔 
(5) 誤判對方會讓本車先行 
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表 4.4-12無號誌三岔路口其它讓車問題之失誤因子分析 
失誤因子層級 
主要當事人 
變換車道機車騎士 直行他車駕駛/機車騎士 
任
務/ 
系
統
因
素 
人車界面 - - 
壓力、 
工作負荷/ 
複雜度 
 趕時間。 
 注意力被周遭路況分散。 
 趕時間。 
 注意力被周遭路況分散。 
個
人
因
素 
目標/期望  急著趕往目的地。  急著趕往目的地。 
 
道安知識/ 
風險認知
能力 
 不知道變換車道須讓直行車先
行。 
 不知道變換車道須提前打方向
燈。 
 不知道變換車道須注意前後安
全距離。 
 不知道須前車保持安全距離。 
 
車輛操控/ 
應變能力 
- - 
規範/ 
訓練 
 缺乏正確駕駛行為規範與教育
訓練。 
 缺乏正確駕駛行為規範與教育
訓練。 
訊息處理
習慣/ 
長期記憶/ 
自動性 
過去經驗認為以下行為沒有問
題或從未發生過事故： 
 突然變換車道。 
過去經驗認為以下行為沒有
問題或從未發生過事故： 
 與前車距離過近。 
情
境
察
覺 
 機車騎士變換車道時與後方直行他車駕駛/機車騎士發生追撞。 
感知  行駛於無號誌三岔路口時，未
看見右後方直行車輛。 
 行駛於無號誌三岔路口時，未
看見左前方直行車輛。 
意會  看見右後方直行車輛且未意會
與其過近。 
 看見左前方直行車輛且未意會
直行車輛欲變換車道。 
預 測 ( 判
斷) 
 有意會與其過近 
-誤判對方會讓本車先行。 
-誤判自己操控能力。 
-高估自己的加速度。 
 有意會直行車輛欲變換車道 
-誤判對方車輛與本車之間隔。 
-誤判對方會讓本車先行。 
 
決
策/
操
作 
  變換車道與後方車輛發生追
撞。 
 直行與前方車輛發生追撞。 
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表 4.4-13變換車道機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  行駛於無號誌三岔路口時，未看見右後方直行車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  行駛於無號誌三岔路口時，未看見右後方直行車輛。 
意會  未意會直行車輛欲變換車道。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  行駛於號誌化四岔路口時，看見左後/右後兩旁車輛。 
意會  有意會直行車輛欲變換車道。 
預測(判斷)  誤判對方會讓本車先行。 
 誤判自己操控能力。 
 高估自己的加速度。 
 
表 4.4-14直行他車駕駛/機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  行駛於無號誌三岔路口時，未看見左前方直行車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  行駛於無號誌三岔路口時，看見左前方直行車輛。 
意會  未意會與其並行。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  行駛於號誌化四岔路口時，看見左後/右後兩旁車輛。 
意會  有意會與其並行。 
預測(判斷)  誤判對方車輛與本車之間隔。 
 誤判對方會讓本車先行。 
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4.5「車間距」主題 
「車間距」影片篩選原則 
車間距問題路型分為路段與號誌化四岔路口，表 4.5-1為路段車
間距問題風險因子，風險因子包含未保持間隔、未保持距離、左偏未
注意來車、變換車道及未打方向燈。表 4.5-2為號誌化四岔路口車間
距問題風險因子，風險因子包含左轉與右偏時未注意來車、突然左偏
或右偏、未打方向燈、直行車與轉彎車行駛同車道、未保持間隔與未
保持距離。 
表 4.5-1路段車間距問題風險因子 
單位:人次 
風險因子 機車 他車 
未注意來車 直行 15 4 
逆向超車 1 0 
變換車道超越 1 0 
向左變換車道 1 0 
向右變換車道 2 1 
左偏 3 1 
右偏 0 1 
未察覺周邊其他車輛 3 0 
超車 1 0 
變換車道 5 2 
突然左偏或右偏 2 0 
未打方向燈 6 2 
鑽車縫 1 0 
橫越雙黃線 1 0 
視線受阻 1 0 
未保持間隔 24 10 
未保持距離 15 2 
道路狀況 1 1 
*註：風險數為 0之項目未納入此表 
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表 4.5-2號誌化四岔路口車間距問題風險因子 
單位:人次 
風險因子 機車 他車 
未注意來車 左轉 1 0 
右轉 2 0 
直行 9 2 
左偏 2 0 
右偏 1 0 
準備進入待轉區 1 0 
超車 1 0 
變換車道 1 0 
突然左偏或右偏 3 0 
機車左轉問題 1 0 
機車兩段式左轉有無打方向燈 1 0 
右轉未行駛至最右側車道 1 0 
未打方向燈 4 0 
鑽車縫 1 0 
闖紅燈 1 0 
未遵循燈號方向 1 0 
橫越雙黃線 1 0 
直行車與轉彎車行駛於同車道 3 0 
未保持間隔 11 3 
未保持距離 9 0 
道路狀況 1 0 
*註：風險數為 0之項目未納入此表 
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表 4.5-3為路段車間距問題違規行為，違規項目有變換車道未打
方向燈、未保持前後安全距離、未保持左右安全間隔及變換車道時未
讓直行車先行。表 4.5-4為號誌化四岔路口車間距問題違規行為，違
規項目有未保持前後安全距離、未保持左右安全間隔與穿越雙黃線。 
表 4.5-3路段車間距問題違規行為 
單位:人次 
涉入者違規行為 機車 他車 
路邊起始前未注意來車 1 0 
變換車道未打方向燈 6 2 
未保持前後安全距離 16 4 
未保持左右安全間隔 25 10 
逆向行駛 1 0 
穿越雙黃線 1 0 
變換車道時未讓直行車先行 2 0 
變換車道時未注意左右安全間隔 1 1 
並排停車 1 0 
倒車時未注意其他車輛或行人 0 1 
表 4.5-4號誌化四岔路口車間距問題違規行為 
單位:人次 
 
 
  
涉入者違規行為 機車 他車 
未保持前後安全距離 8 0 
未保持左右安全間隔 11 2 
穿越雙黃線 2 1 
轉彎車未讓直行車先行 1 0 
右轉彎未提前 30公尺 顯示方向燈 1 0 
換入外側車道、右轉車道或
慢車道 
1 0 
左轉彎未提前 30公尺 顯示方向燈 1 0 
進入內側車道或左轉車道 1 0 
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由表 4.5-1至表 4.5-4中可知，機車於路段與號誌化四岔路口時，
所產生之風險因子與違規行為相似 (表 4.5-5)。 
表 4.5-5 「車間距問題」影片挑選考慮因素 
路型 主要風險因子 違規行為 
路段  未保持間隔 
 未保持距離 
 左偏未注意來車 
 變換車道 
 未打方向燈 
 未保持前後安全距離 
 未保持左右安全間隔 
 變換車道未打方向燈 
 變換車道時未讓直行車先
行 
號誌化四岔路口  未保持間隔 
 未保持距離 
 左偏未注意來車 
 突然左偏或右偏 
 未打方向燈 
 直行車與轉彎車行駛
同車道 
 未保持前後安全距離 
 未保持左右安全間隔 
 穿越雙黃線 
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「路段車間距」可能失誤因子 
車間距問題共有七部影片，因考慮演繹方便性，將路段事故與號
誌化四岔路口事故分開進行演繹。 
此型態共選出三部影片，其中未注意車間距問題包含未保持前後
安全距離與未保持左右安全間隔此二類型，因此考慮演繹方便性，將
分為兩張演繹表。「路段車間距問題」影片示意圖如圖 4.5.1 所示，
事故影片描述如下： 
影片一發生於白天市區橋梁，A騎士行駛於路肩，前方 B騎士同
樣行駛於路肩。B騎士因前方道路施工煞停機車，A騎士煞車不及，
兩車發生追撞。 
影片二發生於白天市區路段，A騎士行駛於外 1-2車道，左側 B
駕駛行駛於內 2車道，A騎士為閃避前方車輛變換至內 2-3車道，與
左側 B駕駛發生擦撞。 
影片三發生於白天市區路段，A騎士行駛於內 1-3車道，右前方
B 騎士行駛於內 2-3 車道。B 騎士為閃避前方車輛變換車道至外 1-3
車道，A騎士切入內 2車道後為閃避前方車輛同樣換車道至外 1-3車
道，與右側 B騎士發生擦撞。 
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路段車間距問題-未保持前後距離 
 
影片一 
路段車間距問題-未保持左右間隔 
 
影片二 
 
影片三 
*註：圖中▽代表車輛停止 
         ︿代表車輛前行 
圖 4.5.1「路段車間距問題事故」影片示意圖 
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表 4.5-6為本年期計畫參與人員演繹路段未保持前後距離事故影
片之各種可能人為失誤因子。由於機車騎士與小客車駕駛在不同的情
境下其感知、判斷與決策會有所不同，各種可能情境察覺分別整理為
表 4.5-7與表 4.5-8。路段未保持前後距離事故主要失誤因子如下： 
1. 追撞機車騎士 
(1) 注意力被周遭路況分散(例如：前方車輛、道路施工) 
(2) 不知道須與前車保持距離 
(3) 行駛於路段時，未看見前方車輛 
(4) 未意會前方車輛正在減速 
(5) 誤判對方車輛與本車之距離 
(6) 低估自己之速度 
 
2. 受追撞他車駕駛 
(1) 注意力被周遭路況分散(例如：前方車輛、道路施工) 
(2) 未認知減速時後方可能有車輛追撞 
(3) 認為後方車輛會注意到本車緊急煞停 
(4) 減速時，未看見後方車輛 
(5) 未意會後方車輛正接近 
(6) 誤判對方車輛會減速煞停 
(7) 誤判對方車輛會避開本車 
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表 4.5-6 路段未保持前後距離事故之失誤因子分析 
失誤因子層級 
主要當事人 
追撞機車騎士 受追撞他車駕駛/機車騎士 
任
務/ 
系
統
因
素 
人車界面 - - 
壓力、 
工作負荷/ 
複雜度 
 趕時間。 
 對路況不熟悉。 
 注意力被周遭路況分散(例如：
前方車輛、道路施工) 。 
 與後座乘客聊天，導致分心。 
 注意力被周遭路況分散 (例
如：前方車輛、道路施工) 。 
個
人
因
素 
目標/期望  急著趕往目的地。  急著趕往目的地。 
道安知識/ 
風險認知
能力 
 不知道須與前車保持距離。  未認知減速時後方可能有車輛
追撞。 
車輛操控/ 
應變能力 
 不熟悉車輛性能，煞車不及。 - 
規範/ 
訓練 
 缺乏正確駕駛行為規範與教育
訓練。 
 缺乏正確駕駛行為規範與教育
訓練。 
訊息處理
習慣/ 
長期記憶/ 
自動性 
過去經驗認為以下行為沒有問
題或從未發生過事故： 
 未與前車保持足夠距離。 
 
過去經驗認為以下行為沒有
問題或從未發生過事故： 
 後方車輛會注意到本車緊急煞
停。 
情
境
察
覺 
 直行之他車駕駛/機車騎士減速時與後方機車發生碰撞。 
感知  行駛於路段時，未看見前方車
輛。 
 減速時，未看見後方車輛。 
意會  看見前方車輛未意會其正在減
速。 
 看見後方車輛，未意會其正接
近。 
預 測 ( 判
斷) 
 有意會前方車輛正在減速 
-誤判對方車輛與本車之距離。 
-低估自己之速度。 
 有意會後方車輛正在接近 
-誤判對方車輛會減速煞停。-
誤判對方車輛會避開本車。 
 
決
策/
操
作 
  未減速與前車發生碰撞。 
 煞車不及與前車發生碰撞。 
 煞停與後方車輛發生碰撞。 
 
  
   
124 機車危險感知學習工具開發與應用(1/2) 
表 4.5-7追撞機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  行駛於路段時，未看見前方車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  行駛於路段時，看見前方車輛。 
意會  未意會前方車輛正在減速。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  行駛於路段時，看見前方車輛。 
意會  有意會前方車輛正在減速。 
預測(判斷)  誤判對方車輛與本車之距離。 
 低估自己之速度。 
 
表 4.5-8受追撞他車駕駛/機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  減速時，未看見後方車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  減速時，看見後方車輛。 
意會  未意會其正接近。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  減速時，看見後方車輛。 
意會  有意會其正接近。 
預測(判斷)  誤判對方車輛會減速煞停。 
 誤判對方車輛會避開本車。 
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表 4.5-9為本年期計畫參與人員演繹路段未保持左右間隔事故影
片之各種可能人為失誤因子。由於機車騎士與小客車駕駛在不同的情
境下其感知、判斷與決策會有所不同，各種可能情境察覺分別整理為
表 4.5-10與表 4.5-11。路段未保持左右間隔事故主要失誤因子如下： 
1. 擦撞機車騎士 
(1) 注意力被周遭路況分散(例如：前方車輛或紅綠燈) 
(2) 與旁車過於接近之壓力 
(3) 不知道須與旁車保持左右安全間隔 
(4) 未認知變換車道須讓直行車先行 
(5) 未認知不能行駛於禁行機車道 
(6) 未認知變換車道應提前 30公尺打方向燈 
(7) 變換車道未減速並確認後方無直行車輛 
(8) 鑽車縫 
(9) 行駛於禁行機車道 
(10) 誤判對方車輛與本車之左右安全間隔 
(11) 誤判對方會讓本車先行 
(12) 誤判自身操控能力 
(13) 高估自己的加速度 
2. 受擦撞他車駕駛 
(1) 不知道須與旁車保持左右安全間隔 
(2) 與旁車並行時，間隔過小 
(3) 行駛於路段時，未看見變換車道車輛 
(4) 看見變換車道之車輛，未意會與其並行 
(5) 誤判對方車輛與本車之間隔 
(6) 誤判對方會讓本車先行 
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表 4.5-9路段未保持左右間隔事故之失誤因子分析 
失誤因子層級 
主要當事人 
擦撞機車騎士 受擦撞他車駕駛/機車騎士 
任務/ 
系統
因素 
人車界面 - - 
壓力、 
工作負荷/ 
複雜度 
 趕時間。 
 注意力被周遭路況分散(例如：前方
車輛或紅綠燈) 。 
 與旁車過於接近之壓力。 
 趕時間。 
 與後座乘客聊天，導致分心。 
 注意力被周遭路況分散 (例
如：前方車輛或紅綠燈) 。 
個人
因素 
目標/期望  急著趕往目的地。  急著趕往目的地。 
道安知識/ 
風險認知能
力 
 不知道須與旁車保持左右安全間
隔。 
 未認知變換車道須讓直行車先行。 
 未認知不能行駛於禁行機車道。 
 未認知變換車道應提前 30 公尺打
方向燈。 
 不知道須與旁車保持左右安
全間隔。 
 
車輛操控/ 
應變能力 
- - 
規範/ 
訓練 
 缺乏正確駕駛行為規範與教育訓
練。 
 缺乏正確駕駛行為規範與教
育訓練。 
訊息處理習
慣/ 
長期記憶/ 
自動性 
過去經驗認為以下行為沒有問題
或從未發生過事故： 
 變換車道未減速並確認後方無直
行車輛。 
 鑽車縫。 
 與旁車並行時，間隔過小。 
 變換車道未讓直行車先行。 
 行駛於禁行機車道。 
 變換車道未提前 30公尺打方向燈。 
過去經驗認為以下行為沒有
問題或從未發生過事故： 
 與旁車並行時，間隔過小。 
 
情境
察覺 
 機車騎士變換車道時與一旁他車駕駛/機車騎士發生碰撞。 
感知  於路段變換車道時，未看見左右兩
旁車輛。 
 行駛於路段時，未看見變換車
道車輛。 
意會  看見左右兩旁車輛未意會與其並
行。 
 看見變換車道之車輛，未意會
與其並行。 
預測(判斷)  有意會與其並行 
-誤判對方車輛與本車之間隔。 
-誤判對方會讓本車先行。 
-誤判自身操控能力。 
-高估自己的加速度。 
 有意會與其並行 
-誤判對方車輛與本車之間
隔。 
-誤判對方會讓本車先行。 
決策/
操作 
  與旁車發生擦撞。  與旁車發生擦撞。 
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表 4.5-10擦撞機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  於路段變換車道時，未看見左右兩旁車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  於路段變換車道時，看見左右兩旁車輛。 
意會  未意會與其並行。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  於路段變換車道時，看見左後/右後兩旁車輛。 
意會  有意會與其並行。 
預測(判斷)  誤判對方車輛與本車之間隔。 
 誤判對方會讓本車先行。 
 誤判自身操控能力。 
 高估自己的加速度。 
 
表 4.5-11受擦撞他車駕駛/機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  行駛於路段時，未看見變換車道之車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  行駛於路段時，看見變換車道之車輛。 
意會  未意會與其並行。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  行駛於路段時，看見變換車道之車輛。 
意會  有意會與其並行。 
預測(判斷)  誤判對方車輛與本車之間隔。 
 誤判對方會讓本車先行。 
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「號誌化四岔路口未注意車間距」可能失誤因子 
此型態共選出四部影片，未注意車間距包含未保持前後安全距離
與未保持左右安全間隔此兩類型，因此考慮演繹方便性，將分為兩演
繹表。「號誌化四岔路口未注意車間距」示意圖如圖 4.5.2 所示，事
故影片描述如下： 
影片一發生於晚上市區號誌化四岔路口，A騎士行駛於內 1-2車
道，前方 B機車同樣行駛於內 1-2車道。A騎士由於車速過快煞車不
及，兩車發生追撞。 
影片二發生於白天市區號誌化四岔路口， A 騎士行駛於外 1-3
車道，B駕駛行駛於外 1車道欲右轉。A騎士騎士由於車速過快煞車
不及，兩車發生追撞。 
影片三發生於白天市區號誌化四岔路口，A 機騎士行駛於內 1-3
車道，左側 B駕駛行駛於內 1車道稍向右偏，兩車發生擦撞。 
影片四發生於白天市化四岔路口，A機車行駛於外 1-3車道，前
方 B駕駛行駛於內 1 車道。B駕駛先行右轉 A機車也相繼右轉，兩
車過近而發生擦撞。 
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號誌化四岔路口車間距問題-未保持前後距離 
 
影片一 
 
 
影片二 
號誌化四岔路口車間距問題-未保持左右間隔 
 
影片三 
 
影片四 
*註：︿代表車輛前行  
圖 4.5.2「號誌化四岔路口車間距問題事故」示意圖 
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表 4.5-12 為本年期計畫參與人員演繹號誌化四岔路口未保持前
後距離事故影片之各種可能人為失誤因子。由於機車騎士與小客車駕
駛在不同的情境下其感知、判斷與決策會有所不同，各種可能情境察
覺分別整理為表 4.5-13與表 4.5-14。號誌化四岔路口未保持前後距離
事故主要失誤因子如下： 
1. 追撞機車騎士 
(1) 注意力被周遭路況分散(例如前方車輛或紅綠燈) 
(2) 急著在燈號變換前通過路口 
(3) 不知道須與前車保持距離 
(4) 與前車距離過短 
(5) 車速過快 
(6) 行駛於號誌化四岔路口時，未看見前方車輛 
(7) 誤判對方車輛與本車之距離 
(8) 低估自己之速度 
2. 受追撞他車駕駛 
(1) 注意力被周遭路況分散(例如前方車輛或紅綠燈) 
(2) 未認知減速時後方可能有車輛追撞 
(3) 於路口減速但未注意後方車輛 
(4) 轉彎/直行通過路口時，未看見後方車輛 
(5) 未意會後方車輛正接近 
(6) 誤判對方車輛會減速煞停 
(7) 誤判對方車輛會避開本車 
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表 4.5-12 號誌化四岔路口未保持前後距離事故之失誤因子分析 
失誤因子層級 
主要當事人 
追撞機車騎士 受追撞他車駕駛/機車騎士 
任
務/ 
系
統
因
素 
人車界面 - - 
壓力、 
工作負荷/ 
複雜度 
 趕時間。 
 對路況不熟悉。 
 與後座乘客聊天，導致分心。 
 注意力被周遭路況分散(例如前
方車輛或紅綠燈) 。 
 與後座乘客聊天，導致分心。 
 注意力被周遭路況分散(例如
前方車輛或紅綠燈) 。 
個
人
因
素 
目標/期望  急著趕往目的地。 
 急著在燈號變換前通過路口。 
 急著趕往目的地。 
 
道安知識/ 
風險認知
能力 
 不知道須與前車保持距離。 
 
 未認知減速時後方可能有車輛
追撞。 
車輛操控/ 
應變能力 
 不熟悉車輛性能，煞車不及。 - 
規範/ 
訓練 
 缺乏正確駕駛行為規範與教育
訓練。 
 缺乏正確駕駛行為規範與教育
訓練。 
訊息處理
習慣/ 
長期記憶/ 
自動性 
過去經驗認為以下行為沒有問
題或從未發生過事故： 
 與前車距離過短。 
 車速過快。 
過去經驗認為以下行為沒有
問題或從未發生過事故： 
 於路口減速但未注意後方車
輛。 
情
境
察
覺 
 直行之他車駕駛/機車騎士減速時與後方機車發生碰撞。 
感知  行駛於號誌化四岔路口時，未
看見前方車輛。 
 轉彎/直行通過路口時，未看見
後方車輛。 
意會  看見前方車輛且未意會其速度
不快。 
 看見後方車輛且未意會其正接
近。 
預 測 ( 判
斷) 
 有意會前方車輛速度不快 
-誤判對方車輛與本車之距離。 
-低估自己之速度。 
 有意會後方車輛正在接近 
-誤判對方車輛會減速煞停。 
-誤判對方車輛會避開本車。 
 
決
策/
操
作 
  未減速與前車發生碰撞。 
 煞車不及與前車發生碰撞。 
 與後方車輛發生碰撞。 
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表 4.5-13追撞機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  行駛於號誌化四岔路口時，未看見前方車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  行駛於號誌化四岔路口時，看見前方車輛。 
意會  未意會前方車輛速度不快。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  行駛於號誌化四岔路口時，看見前方車輛。 
意會  有意會前方車輛速度不快。 
預測(判斷)  誤判對方車輛與本車之距離。 
 低估自己之速度。 
 
表 4.5-14受追撞他車駕駛/機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  減速時，未看見後方車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  減速時，看見後方車輛。 
意會  未意會其正接近。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  減速時，看見後方車輛。 
意會  有意會其正接近。 
預測(判斷)  誤判對方車輛會減速。 
 誤判對方車輛會避開本車。 
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表 4.5-15 為本年期計畫參與人員演繹號誌化四岔路口未保持左
右間隔事故影片之各種可能人為失誤因子。由於機車騎士與小客車駕
駛在不同的情境下其感知、判斷與決策會有所不同，各種可能情境察
覺分別整理為表 4.5-16與表 4.5-17。號誌化四岔路口未保持左右間隔
事故主要失誤因子如下： 
1. 擦撞機車騎士 
(1) 與旁車過於接近之壓力 
(2) 不知道須與旁車保持左右安全間隔 
(3) 未認知須提前 30公尺打方向燈 
(4) 不知道大型車輛轉彎時有內輪差之風險 
(5) 鑽車縫 
(6) 行駛於號誌化四岔路口時，未看見左右兩旁車輛 
(7) 未意會與左右兩旁車輛並行 
(8) 誤判對方車輛與本車之間隔 
(9) 誤判對方會讓本車先行 
(10) 誤判自己操控能力 
(11) 高估自己的加速度 
2. 受擦撞他車駕駛 
(1) 不知道須與旁車保持間隔 
(2) 未認知右轉須提前變換至外側車道 
(3) 行駛於號誌化四岔路口時，未看見左右兩旁車輛 
(4) 未意會與左右兩旁車輛並行 
(5) 誤判對方車輛與本車之間隔 
(6) 誤判對方會讓本車先行 
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表 4.5-15號誌化四岔路口未保持左右間隔事故之失誤因子分析 
失誤因子層級 
主要當事人 
擦撞機車騎士 受擦撞他車駕駛/機車騎士 
任
務/ 
系
統
因
素 
人車界面 - - 
壓力、 
工作負荷/ 
複雜度 
 趕時間。 
 注意力被周遭路況分散(例如：
前方車輛或紅綠燈) 。 
 與旁車過於接近之壓力。 
 趕時間。 
 注意力被周遭路況分散 (例
如：前方車輛或紅綠燈) 。 
個
人
因
素 
目標/期望  急著趕往目的地。  急著趕往目的地。 
道安知識/ 
風險認知
能力 
 不知道須與旁車保持左右安全
間隔。 
 未認知須提前 30 公尺打方向
燈。 
 不知道大型車輛轉彎時有內輪
差之風險。 
 
 不知道須與旁車保持左右安全
間隔。 
 未認知右轉須提前變換至外側
車道。 
 
車輛操控/ 
應變能力 
- - 
規範/ 
訓練 
 缺乏正確駕駛行為規範與教育
訓練。 
 缺乏正確駕駛行為規範與教育
訓練。 
訊息處理
習慣/ 
長期記憶/ 
自動性 
過去經驗認為以下行為沒有問
題或從未發生過事故： 
 鑽車縫。 
 與旁車並行時，間隔過小。 
過去經驗認為以下行為沒有
問題或從未發生過事故： 
 與旁車並行時，間隔過小。 
 右轉未提前變換至外側車道。 
情
境
察
覺 
 機車騎士通過路口時與一旁他車駕駛/機車騎士發生碰撞。 
感知  行駛於號誌化四岔路口時，未
看見左右兩旁車輛。 
 行駛於號誌化四岔路口時，未
看見左右兩旁車輛。 
意會  看見左右兩旁車輛未意會與其
並行。 
 看見左右兩旁車輛，未意會與
其並行。 
預 測 ( 判
斷) 
 有意會與其並行 
-誤判對方車輛與本車之間隔 
-誤判對方會讓本車先行。 
-誤判自己操控能力。 
-高估自己的加速度。 
 有意會與其並行 
-誤判對方車輛與本車之間隔。 
-誤判對方會讓本車先行。 
 
決
策/
操
作 
  與旁車發生擦撞。  與旁車發生擦撞。 
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表 4.5-16擦撞機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  行駛於號誌化四岔路口時，未看見左右兩旁車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  行駛於號誌化四岔路口時，看見左右兩旁車輛。 
意會  未意會與其並行。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  行駛於號誌化四岔路口時，看見左後/右後兩旁車輛。 
意會  有意會與其並行。 
預測(判斷)  誤判對方車輛與本車之間隔。 
 誤判對方會讓本車先行。 
 誤判自身操控能力。 
 高估自己的加速度。 
 
表 4.5-17受擦撞他車駕駛/機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  行駛於號誌化四岔路口時，未看見左後/右後兩旁車
輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  行駛於號誌化四岔路口時，看見左後/右後兩旁車輛。 
意會  未意會與其並行。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  行駛於號誌化四岔路口時，看見左後/右後兩旁車
輛。。 
意會  有意會與其並行。 
預測(判斷)  誤判對方車輛與本車之間隔。 
 誤判對方會讓本車先行。 
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4.6「違反標誌標線」主題 
「違反標誌標線」影片篩選原則 
表 4.6-1 為違反標誌標線機車騎士與他車駕駛之風險因子，主要
風險因子包括：左轉未注意來車、機車左轉之問題、行駛於禁行機車
道、未打方向燈、橫越雙黃線逆向超車及視線受小客車阻擋。 
 
表 4.6-1路段違反標誌標線問題風險因子 
單位:人次 
風險因子 機
車 
他
車 
未注意來車 左轉 27 2 
右轉 2 0 
直行 11 5 
逆向超車(違規) 1 0 
向左變換車道 1 1 
向右變換車道 2 1 
右偏 0 1 
迴轉 2 1 
未察覺周邊其他車輛 1 0 
超車問題 9 1 
變換車道問題 駛入內車道 1 0 
駛入外車道 1 1 
左轉 3 0 
逆向超車(違規) 2 0 
姿意(非蛇行) 1 0 
突然左偏或右偏 3 0 
機車左轉之問題 28 - 
機車兩段式左轉有無打方向燈 1 - 
右轉未行駛至最右側車道 0 1 
行駛於錯誤車道 禁行機車道 11 0 
自行車專用道 1 0 
右轉車道 1 1 
左轉車道 0 2 
對向車道 6 3 
路肩或路外 1 0 
未打方向燈 24 4 
跟隨車隊問題 1 0 
鑽車縫問題 1 0 
閃避方向錯誤問題 2 0 
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風險因子 機
車 
他
車 
闖紅燈問題 2 3 
未遵循燈號方向問題 1 0 
橫越雙黃線問題 迴轉 2 3 
左轉 3 2 
逆向超車(違規) 8 2 
直行車與轉彎車行駛同車道問題 2 1 
視線受阻問題 機車 1 0 
小客車 13 3 
大貨車 1 0 
未保持間隔問題 2 1 
未保持距離問題 4 0 
道路濕滑 1 0 
*註：風險數為 0之項目未納入此表 
 
表 4.6-2為違反標誌標線機車騎士與他車駕駛之違規行為，違規
行為包含：變換車道未打方向燈、逆向行駛、穿越雙黃線、轉彎車未
讓直行車先行、左轉彎未提前 30 公尺顯示方向燈或手勢、左轉彎未
提前 30公尺進入內側車道或左轉車道及機車行駛於禁行機車車道。 
表 4.6-2路段標誌標線問題違規行為 
單位:人次 
違規行為 機
車 
他
車 
路邊起始前未打方向燈 1 0 
路邊起始前未注意來車 1 0 
變換車道未打方向燈 7 2 
未保持前後安全距離 3 0 
未保持左右安全間隔 3 0 
逆向行駛 13 4 
穿越雙黃線 18 10 
穿越雙白線 3 1 
行駛於路肩 1 0 
任意跨越兩條車道行駛 2 1 
變換車道時未禮讓直行車先行 4 0 
變換車道時未注意前後安全距離 1 0 
直行車佔用左轉彎專用車道 0 2 
直行車佔用右轉彎專用車道 1 1 
闖紅燈 3 3 
未遵守號誌方向行駛 1 0 
轉彎車未讓直行車先行 23 2 
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違規行為 機
車 
他
車 
右轉彎未提前 30公尺顯示方向燈或手勢 0 1 
右轉彎未提前 30公尺換入外側車道、右轉車道或慢車道 0 1 
左轉彎未提前 30公尺顯示方向燈或手勢 16 0 
左轉彎未提前 30公尺進入內側車道、左轉車道 12 1 
行經交岔路口未達中心處，佔用來車道搶先左轉 5 0 
迴車時未打方向燈 1 0 
在設有禁止迴車標誌或劃有分向限制線、禁止超車線、禁止變換
車道線之路隊迴車 
0 1 
迴車時未依規定暫停 1 0 
迴車時未注意來往車輛 2 2 
機車行駛於禁行機車車道 11 - 
機車行駛於自行車專用道 3 - 
機車未依兩段式標誌標線左轉 3 - 
機車在未劃分快慢車道之單行道上，未於最左、右側車道行駛 1 - 
機車在未劃分快慢車道之道路上，未行駛於慢車道及與慢車道相
鄰之快車道 
3 - 
內側車道設有禁行機車標誌或標線者，機車未依兩段式左轉 5 - 
在三快車道以上單行道道路，機車未依兩段式左轉 2 - 
由表 4.6-1與表 4.6-2中可知，機車於路段違反標誌標線時，所產
生之風險因子與違規行為相似 。(如表 4.6-3所示) 
表 4.6-3 「路段違反標誌標線」影片挑選考慮因素 
路型 主要風險因子 違規行為 
路段  左轉未注意來車 
 機車左轉問題 
 行駛於禁行機車道 
 未打方向燈 
 視線受阻問題 
 跨越車道超車 
 逆向行駛 
 穿越雙黃線 
 轉彎車未讓直行車先行 
 左轉彎未提前 30公尺顯示方向燈或手勢 
 左轉彎未提前 30 公尺進入內側車道、左
轉車道 
 機車行駛於禁行機車車道 
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「路段違反標誌標線」可能失誤因子 
路段標線標誌問題選出兩部影片，「路段違反標誌標線」影片示
意圖如圖 4.6.1所示，事故影片描述如下： 
影片一發生於白天市區雙向雙車道路段，A騎士直行於路段跨越
雙黃線欲超車，B騎士於前方停車格欲迴轉。A騎士煞車不及，兩車
於對向車道發生追撞。 
影片二發生於白天市區雙向雙車道路段，A騎士直行於內 1-1車
道，右前方 B騎士於 1-3車道欲迴轉。B騎士閃避不及，兩車發生追
撞。 
路段違反標誌標線 
 
影片一 
 
影片二 
*註：圖中▽代表車輛停止 
         ︿代表車輛前行 
圖 4.6.1「路段違反標誌標線事故」影片示意圖 
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表 4.6-4為本年期計畫參與人員演繹路段違反標誌標線影片之各
種可能人為失誤因子。由於機車騎士與小客車駕駛在不同的情境下其
感知、判斷與決策會有所不同，各種可能情境察覺分別整理為表 4.6-5
與表 4.6-6。路段違反標誌標線事故主要失誤因子如下： 
1. 直行機車騎士 
(1) 注意力被周遭路況分散(例如：前方車輛、道路施工) 
(2) 未認知視野死角處可能有機車欲迴轉 
(3) 不知道不能跨越雙黃線 
(4) 行駛於路段時，未看見前方車輛 
(5) 未意會前方車輛正在迴轉 
(6) 誤判對方車輛與本車之距離 
(7) 低估自己之速度 
 
2. 迴轉他車駕駛 
(1) 注意力被周遭路況分散(例如：前方車輛、道路施工) 
(2) 未認知視野死角處可能有機車直行通過 
(3) 不知道迴轉時須打方向燈 
(4) 不知道迴轉時須注意後方來車 
(5) 不知道不能跨越雙黃線 
(6) 減速時，未看見後方車輛 
(7) 未意會後方車輛正接近 
(8) 誤判對方車輛會減速煞停 
(9) 誤判對方車輛會避開本車 
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表 4.6-4 路段違反標誌標線事故失誤因子分析 
失誤因子層級 
主要當事人 
直行機車騎士 迴轉機車騎士 
任
務/ 
系
統
因
素 
人車界面 - - 
壓力、 
工作負荷/ 
複雜度 
 趕時間。 
 對路況不熟悉。 
 注意力被周遭路況分散(例如：
前方車輛) 。 
 與後座乘客聊天，導致分心。 
 注意力被周遭路況分散 (例
如：前方車輛) 。 
個
人
因
素 
目標/期望  急著趕往目的地。  急著趕往目的地。 
 
道安知識/ 
風險認知
能力 
 未認知視野死角處可能有機車
欲迴轉。 
 不知道不能跨越雙黃線。 
 
 未認知視野死角處可能有機車
直行通過 
 不知道迴轉時須打方向燈。 
 不知道迴轉時須注意後方來
車。 
 不知道不能跨越雙黃線。 
車輛操控/ 
應變能力 
 不熟悉車輛性能，煞車不及。  不熟悉車輛性能，煞車不及。 
規範/ 
訓練 
 缺乏正確駕駛行為規範與教育
訓練。 
 缺乏正確駕駛行為規範與教育
訓練。 
訊息處理
習慣/ 
長期記憶/ 
自動性 
過去經驗認為以下行為沒有問
題或從未發生過事故： 
 騎乘於路段未注意路旁車輛。 
 跨越雙黃線超車。 
過去經驗認為以下行為沒有問
題或從未發生過事故： 
 迴轉時未打方向燈。。 
 迴轉時未注意後方來車。 
情
境
察
覺 
 機車騎士直行於路段時與前方迴轉機車發生碰撞。 
感知  行駛於路段時，未看見前方車
輛。 
 迴轉時，未看見後方車輛。 
意會  看見前方車輛未意會其正在迴
轉。 
 看見後方車輛，未意會其正接
近。 
預 測 ( 判
斷) 
 有意會前方車輛正在迴轉 
-誤判對方車輛與本車之距離。 
-低估自己之速度。 
 有意會後方車輛正在接近 
-誤判對方車輛會減速煞停。 
-誤判對方車輛會避開本車。 
 
決
策/
操
作 
  未減速與前車發生碰撞。 
 煞車不及與前車發生碰撞。 
 煞停與後方車輛發生碰撞。 
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表 4.6-5直行機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  行駛於路段時，未看見前方車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  行駛於路段時，看見前方車輛。 
意會  未意會前方車輛正在迴轉。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  行駛於路段時，看見前方車輛。 
意會  有意會前方車輛正在迴轉。 
預測(判斷)  誤判對方車輛與本車之距離。 
 低估自己之速度。 
 
表 4.6-6迴轉他車駕駛/機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  迴轉時，未看見後方車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  迴轉時，看見後方車輛。 
意會  未意會其正接近。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  減速時，看見後方車輛。 
意會  有意會其正接近。 
預測(判斷)  誤判對方車輛會減速煞停。 
 誤判對方車輛會避開本車。 
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4.7「路段迴轉」主題 
「路段迴轉」影片篩選原則 
路段迴轉問題路型分為路段，表4.7-1為路段迴轉問題風險因子，
風險因子包含迴轉未注意來車、橫越雙黃線。 
表 4.7-1路段迴轉問題風險因子 
單位:人次 
風險因子 機車 他車 
迴轉未注意來車 1 3 
未打方向燈 1 0 
橫越雙黃線 2 1 
視線受阻 1 0 
*註：風險數為 0之項目未納入此表 
表 4.7-2為路段迴轉問題違規行為，違規項目有穿越雙黃線、迴
車時未注意來往車輛。 
表 4.7-2路段迴轉問題違規行為 
單位:人次 
涉入者違規行為 機車 他車 
路邊起始前未注意來車 0 1 
穿越雙黃線 2 1 
轉彎車未讓直行車先行 1 0 
迴車時未打方向燈 1 0 
迴車時未依規定暫停 0 1 
迴車時未注意來往車輛 1 2 
由表 4.7-1至表 4.7-2中可知，機車於路段迴轉時，所產生之風險
因子與違規行為相似。 (如表 4.7-3所示) 
表 4.7-3 「路段迴轉問題」影片挑選考慮因素 
路型 主要風險因子 違規行為 
路段  迴轉未注意來車 
 橫越雙黃線 
 穿越雙黃線 
 迴車時未注意來往車輛 
 變換車道時未讓直行車先行 
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「路段迴轉」可能失誤因子 
路段迴轉問題選出兩部影片，「路段迴轉問題」影片示意圖如圖
4.7.1所示，事故影片描述如下： 
影片一發生於白天市區雙向三車道路段，A騎士直行於內 1-1車
道，右前方 B駕駛於路肩停車格欲迴轉。B駕駛煞車不及，兩車發生
追撞。 
影片二發生於白天市區雙向雙車道路段，A騎士直行於內 1-1車
道，右前方 B騎士於內 1-3車道欲迴轉。B騎士閃避不及，兩車發生
追撞。 
路段迴轉問題 
 
影片一 
 
影片二 
*註：圖中▽代表車輛停止 
         ︿代表車輛前行 
圖 4.7.1「路段迴轉問題事故」影片示意圖 
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表 4.7-4為本年期計畫參與人員演繹路段迴轉影片之各種可能人
為失誤因子。由於機車騎士與小客車駕駛在不同的情境下其感知、判
斷與決策會有所不同，各種可能情境察覺分別整理為表 4.7-5 與表
4.7-6。路段迴轉事故主要失誤因子如下： 
1. 直行機車騎士 
(1) 注意力被周遭路況分散(例如：前方車輛、道路施工) 
(2) 未認知視野死角處可能有機車欲迴轉 
(3) 行駛於路段時，未看見前方車輛 
(4) 未意會前方車輛正在迴轉 
(5) 誤判對方車輛與本車之距離 
(6) 低估自己之速度 
 
2. 迴轉他車駕駛 
(1) 注意力被周遭路況分散(例如：前方車輛、道路施工) 
(2) 未認知視野死角處可能有機車直行通過 
(3) 不知道迴轉時須打方向燈 
(4) 不知道迴轉時須注意後方來車 
(5) 減速時，未看見後方車輛 
(6) 未意會後方車輛正接近 
(7) 誤判對方車輛會減速煞停 
(8) 誤判對方車輛會避開本車 
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表 4.7-4 路段迴轉事故失誤因子分析 
失誤因子層級 
主要當事人 
直行機車騎士 迴轉他車駕駛/機車騎士 
任
務/ 
系
統
因
素 
人車界面 - 視野死角(例如:汽車 A柱) 。 
壓力、 
工作負荷/ 
複雜度 
 趕時間。 
 對路況不熟悉。 
 注意力被周遭路況分散(例如：
前方車輛) 。 
 與後座乘客聊天，導致分心。 
 注意力被周遭路況分散 (例
如：前方車輛) 。 
個
人
因
素 
目標/期望  急著趕往目的地。  急著趕往目的地。 
道安知識/ 
風險認知
能力 
 未認知視野死角處可能有機車
欲迴轉。 
 
 未認知視野死角處可能有機車
直行通過。 
 不知道迴轉時須打方向燈。 
 不知道迴轉時須注意後方來
車。 
車輛操控/ 
應變能力 
 不熟悉車輛性能，煞車不及。 - 
規範/ 
訓練 
 缺乏正確駕駛行為規範與教育
訓練。 
 缺乏正確駕駛行為規範與教育
訓練。 
訊息處理
習慣/ 
長期記憶/ 
自動性 
過去經驗認為以下行為沒有問
題或從未發生過事故： 
 騎乘於路段未注意路旁車輛。 
 
過去經驗認為以下行為沒有問
題或從未發生過事故： 
 迴轉時未打方向燈。 
 迴轉時未注意後方來車。 
情
境
察
覺 
 機車騎士直行於路段時與前方迴轉機車/汽車發生追撞。 
感知  行駛於路段時，未看見前方車
輛。 
 迴轉時，未看見後方車輛。 
意會  看見前方車輛且未意會其正在
迴轉。 
 看見後方車輛且未意會其正接
近。 
預 測 ( 判
斷) 
 有意會前方車輛正在迴轉 
-誤判對方車輛與本車之距離。 
-低估自己之速度。 
 有意會後方車輛正在接近 
-誤判對方車輛會減速煞停。 
-誤判對方車輛會避開本車。 
 
決
策/
操
作 
  未減速與前車發生碰撞。 
 煞車不及與前車發生碰撞。 
 煞停與後方車輛發生碰撞。 
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表 4.7-5直行機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  行駛於路段時，未看見前方車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  行駛於路段時，看見前方車輛。 
意會  未意會前方車輛正在迴轉。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  行駛於路段時，看見前方車輛。 
意會  有意會前方車輛正在迴轉。 
預測(判斷)  誤判對方車輛與本車之距離。 
 低估自己之速度。 
 
表 4.7-6迴轉他車駕駛/機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  迴轉時，未看見後方車輛。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  迴轉時，看見後方車輛。 
意會  未意會其正接近。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  減速時，看見後方車輛。 
意會  有意會其正接近。 
預測(判斷)  誤判對方車輛會減速煞停。 
 誤判對方車輛會避開本車。 
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4.8「路段他車起步」可能失誤因子演繹 
由於上期(103 年)計畫並未搜集到路段他車起步事故故無影片篩
選原則，「路段他車起步」以網路上傳相關影片作失誤因子演繹。該
影片發生在白天市區道路中，A騎士直行於路段內 3-3車道，此時 B
駕駛要於路旁起步，A騎士煞車不及，兩車發生擦撞。 
 
 
 
 
*註：圖中︿代表車輛前行 
圖 4.8.1「路段他車起步問題事故」影片示意圖 
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表 4.8-1為本年期計畫參與人員演繹路段他車起步影片之各
種可能人為失誤因子。由於機車騎士與小客車駕駛在不同的情境
下其感知、判斷與決策會有所不同，各種可能情境察覺分別整理
為表 4.8-2與表 4.8-3。路段他車起步事故主要失誤因子如下： 
1. 直行機車騎士 
(1) 注意力被周遭路況分散 
(2) 未認知與路旁小客車須保持安全距離 
(3) 未認知搶快的風險 
(4) 未意會路旁起步他車正在接近 
(5) 誤判他車與本車的距離 
2. 起步他車駕駛 
(1) 注意力被周遭路況分散 
(2) 不知道照後鏡有死角風險 
(3) 未認知起步須打方向燈 
(4) 未意會後方直行機車正在接近 
(5) 誤判機車與本車的距離 
(6) 低估機車之速度 
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表 4.8-1 他車起步事故失誤因子分析 
失誤因子層級 主要當事人 
直行機車騎士 起步他車駕駛 
任務/
系統
因素 
人車界面 -  照後鏡之死角。 
壓力、工作
負荷 /複雜
度 
 趕時間。 
 注意力被周遭路況分散。 
 趕時間。 
 與後座乘客聊天，導致分心。 
 注意力被周遭路況分散。 
個人
因素 
目標/期望  急著趕往目的地。 
 急著在號誌轉變前搶快通
過路口。 
 急著趕往目的地。 
道安知識 /
風險認知
能力 
 未認知與路旁小客車須保
持安全距離。 
 未認知搶快的風險。 
 不知道照後鏡有死角風險。 
 未認知起步須打方向燈。 
車輛操控/ 
應變能力 
 不熟悉機車性能，煞車不
及。 
- 
規範/ 
訓練 
 缺乏正確駕駛行為規範與
教育訓練。 
 缺乏正確駕駛行為規範與教
育訓練。 
訊息處理
習慣/ 
長期記憶/ 
自動性 
過去經驗認為以下行為沒有
問題或從未發生過： 
 搶快通過路口。 
 未與路旁小客車保持安全
距離。 
過去經驗認為以下行為沒有問
題或從未發生過： 
 未打方向燈即起步。 
 未看清楚後方是否有來車。 
情境
察覺 
小客車駕駛於路邊起步時與後方直行機車騎士發生擦撞。 
感知  直行時未看見路旁起步他車。  起步時未看見後方直行機
車。 
意會  看見路旁起步他車，未意會其
正在接近。 
 看見後方直行機車，未意會
其正在接近。 
預 測
(判斷) 
 有意會路旁起步他車正在接近 
-誤判對方會讓先行。 
-誤判他車與本車的距離。 
 有意會後方直行機車正在接
近 
-誤判機車與本車的距離。 
-低估機車之速度。 
決策
操作 
  未保持安全距離即直行。 
 未等待號誌變換即直行。 
 未打方向燈即起步。 
 未看清楚照後鏡即起步。 
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表 4.8-2 直行機車騎士不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  直行時未看見路旁起步他車。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  直行時看見路旁起步他車。 
意會  未意會起步他車正在接近。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  直行時看見路旁起步他車。 
意會  有意會起步他車正在接近。 
預測(判斷)  誤判對方會讓先行。 
 誤判他車與本車的距離。 
表 4.8-3 起步他車駕駛不同情境感知與決策 
主要決策過程 
情
境
感
知
一 
情
境
察
覺 
感知  起步時未看見後方直行機車。 
意會 - 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
二 
情
境
察
覺 
感知  起步時看見後方直行機車。 
意會  未意會後方直行機車正在接近。 
預測(判斷) - 
情
境
感
知
三 
情
境
察
覺 
感知  起步時看見後方直行機車。 
意會  有意會後方直行機車正在接近。 
預測(判斷)  未打方向燈即起步 
 未看清楚照後鏡即起步。。 
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4.9 問卷設計 
焦點團體討論可讓參與者在參與各項討論課題後，更了解問卷問
題，有助於問卷填答之正確性。問卷問題內容主要包含參與者自己騎
車經驗中相關情境發生的頻率；為避免發生事故，須注意可能發生情
況的重要性；安全駕駛知識之認知問題；為避免事故發生，機車騎士
應學習重要課題之排序。問卷分析結果可做為機車學習訓練系統情境
設計重要依據，各主題問卷內容詳見附錄 B，問卷內容探討機車騎士
下列之風險及違規問題： 
1. 直行通過路口是否有以下問題： 
(1) 左右視線受阻時，沒有減速並看清楚路況。 
(2) 沒有注意同向車輛可能左右轉。 
 
2. 路口左轉彎是否有以下問題： 
(1) 沒有於 30公尺前打方向燈。 
(2) 若無須待轉，沒有提前 30公尺進入內側車道。 
(3) 沒有禮讓直行車先行。 
(4) 沒有利用照後鏡確認左方無同向來車。 
(5) 沒有注意對向無直行來車。 
 
3. 路口右轉彎是否有以下問題： 
(1) 沒有於 30公尺前打方向燈。 
(2) 沒有提前變換至最右側車道並靠右準備右轉。 
(3) 沒有禮讓直行車先行。 
(4) 沒有利用照後鏡確認後方無同向來車。 
 
4. 路口兩段式左轉彎是否有以下問題： 
(1) 左右視線受阻時，沒有減速並看清楚路況。 
(2) 沒有禮讓直行車先行。 
(3) 沒有利用照後鏡確認右後方無同向來車。 
 
5. 路口兩段式左轉彎是否有以下行為： 
(1) 沒有於 30公尺前打方向燈。 
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(2) 沒有提前變換至最外側車道。 
(3) 讓右後方直行車先行。 
(4) 誤認前往待轉區機車為直行車。 
(5) 誤認前往待轉區機車為右轉車。 
 
6. 關於「車間距主題」是否有以下問題： 
(1) 沒有保持左右適當間隔。 
(2) 沒有保持前後適當距離。 
(3) 會騎乘於車縫間。 
(4) 跨越雙白/黃線。 
(5) 未注意後方車輛便緊急煞車。 
 
7. 關於「其它讓車主題」是否有以下問題： 
(1) 沒有保持前後適當距離。 
(2) 會突然變換行向。 
(3) 跨越雙白/黃線。 
(4) 變換車道時未讓直行車先行 
(5) 變換車道時未為提前打方向燈。 
 
8. 關於「路段違反標誌標線主題」是否有以下問題： 
(1) 跨越雙黃線。 
(2) 沒有確認後方無同向來車。 
 
9. 關於「路段迴轉主題」是否有以下問題： 
(1) 跨越雙黃線。 
(2) 迴轉時沒有確認後方無同向來車。 
(3) 未認知視野死角處可能有機車直行通過。 
 
10. 關於「路段他車起步主題」是否有以下問題： 
(1) 沒有與路旁車輛保持左右安全間隔。 
(2) 起步時未打方向燈。 
(3) 起步時未確認可能有機車直行通過。 
(本頁空白) 
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第五章 「讓主題」機車騎士風險感知學習
訓練之重點內容 
本計畫為發展機車騎士風險感知學習訓練之重點內容，利用多元
管道探究機車騎士應學習的訓練重點，包括利用焦點團體討論與問卷
調查分析以及「讓路權」設計認知知識調查問卷，發展出機車行駛於
路段和路口/巷口的路權知識、正確行為及防禦性駕駛。為確認遊戲
設計所涵蓋的道安知識、遊戲路線設計、事件設計、回饋內容與快問
慎答的正確性、釐清部分具有爭議性議題及蒐集不同觀點的意見，本
計畫舉辦兩場專家學者座談會。本計畫另舉辦一場研究案成果說明會，
兩場座談會與一場研究案成果說明會的討論重點與結果詳見 5.7節。 
5.1「讓路權」認知知識 
有關「讓路權」認知知識主題共有 39 位受測者完成測試，受測
者的屬性特性次數統計整理如表 5.1-1，男性受測者約佔六成五；八
成七的受測者為社會人士；五成六的受測者年齡介於 25-29歲；有三
成六的受測者最近七天騎機車小時數介於 5-9次；有五成以上受測者
持有駕照年數為 6到 10年；約九成受測者每週平均騎車次數在 5次
以上。 
表 5.1-2為無號誌路口讓路權認知測試結果，本問卷共分為四項
測試主題，分別為 「轉彎車須讓直行車先行」、「對向行駛之左右
轉車輛已轉彎須進入同一車道時，左轉車先行」、「車道數相同，左
方車讓右方車先行」及「無號誌路口，支線道車讓幹線道車先行」，
測試場景設定為雙向雙車道無號誌路口。 
表 5.1-3為讓路權認知知識問卷填答狀況統計表，「轉彎車須讓
直行車先行」認知知識方面，大部分受測者皆了解此路權知識，但表
5.1-3 中第二題答對率為 85%，為此主題內中最低者，推測有部分受
測者認為右轉車距離欲進入路口較近，故可先行。「對向行駛之左右
轉車輛已轉彎須進入同一車道時，左轉車先行」路權知識方面，大部
分受測者都答錯，顯示受測者不知道此路權規定。「車道數相同，左
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方車讓右方車先行」路權知識方面，大部分受測者不知道誰該先行，
尤其當兩方都是轉彎車時受測者填不知道的比率高達 77%。「無號誌
路口，支線道車讓幹線道車先行」路權知識方面，第 8題及第 9題的
正確率分別為 56%及 54%，顯示約有一半的受測者對於讓路標線不熟
悉。第 10題至第 13題答對率較高，但仍低於九成，推測部分受測者
不了解如何由讓路標誌或停車再開標誌判斷該道路為支道，或不了解
支道車應讓幹道車先行的觀念。 
表 5.1-1 受測者社經屬性與騎車經驗次數統計 
項目 人數(%) 
性別 男生 25(64) 
女生 14(36) 
職業 學生 5(13) 
社會人士 34(87) 
年齡 20-24 9(23) 
25-29 22(56) 
30-34 7(18) 
35以上 1(3) 
最近七天騎
機車小時數 
0-4 9(23) 
5-9 14(36) 
10-14 7(18) 
15-19 6(15) 
20-24 1(3) 
25-29 2(5) 
持有機車駕
照年數 
1-5 12(31) 
6-10 21(53) 
11-15 5(13) 
未填 1(3) 
每周平均騎
車次數 
1-4次 4(11) 
5-10次 14(34)  
10-15次 8(21) 
15次以上 13(34) 
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表 5.1-2無號誌路口讓路權認知分析結果 
A.測驗觀念：轉彎車須讓直行車先行 
1. 
 
不知道：0人  A騎士：3人   B騎士*：36人 
2. 
 
不知道：1人  A騎士*：33人   B騎士：5人 
3. 
 
不知道：0人  A騎士*：39人   B騎士：0人 
4. 
 
不知道：0人  A騎士：1人   B騎士*：38人 
B.測驗觀念： 對向行駛之左右轉車輛已轉彎進入同一車道時，左轉車先行 
5. 
 
不知道：3人  A騎士：2人   B騎士*：34人 
C.測驗觀念：車道數相同，左方車讓右方車先行 
6.  
 
不知道：30人  A騎士*：4人   B騎士：5人 
7. 
 
不知道：26人  A騎士*：11人  B騎士：2人 
註：*正確答案 
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表 5.1-2無號誌路口讓路權認知分析結果(續) 
D.測驗觀念：無號誌路口，支線道車讓幹線道車先行 
8. 
 
不知道：5人  A騎士：12人   B騎士*：22人 
9. 
 
不知道：8人  A騎士：10人   B騎士*：21人 
10. 
 
不知道：2人  A騎士：4人   B騎士*：33人 
11. 
 
不知道：5人  A騎士：4人   B騎士*：30人 
12. 
 
不知道：2人  A騎士：3人   B騎士*：33人 
13. 
 
不知道：5人  A騎士：2人   B騎士*：31人 
註：*正確答案 
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表 5.1-3讓路權認知知識問卷填答狀況統計表 
次數(%) 
題目類型 對應
題號 答對 答錯 不知道 
轉彎車須讓直行車先行 
1 36(92) 3(8) 0(0) 
2 33(85) 5(13) 1(3) 
3 39(100) 0(0) 0(0) 
4 38(97) 1(3) 0(0) 
對向行駛之左右轉車輛已轉彎進入同
一車道時，左轉車先行 5 2(5) 34(87) 3(8) 
車道數相同，左方車讓右方車先行 6 4(10) 5(13) 30(77) 7 11(28) 2(5) 26(67) 
無號誌路口，支線道車讓幹線道車先行 
8 22(56) 12(31) 5(13) 
9 21(54) 10(26) 8(21) 
10 33(85) 4(10) 2(5) 
11 30(77) 4(10) 5(13) 
12 33(87) 3(8) 2(5) 
13 31(82) 2(5) 5(13) 
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5.2「號誌化四岔路口左轉」主題學習訓練重點內容 
本計畫焦點團體討論之問卷分析重點包含：各主題相關情境發生
的頻率；避免發生事故須注意特定情況的重要性；相關風險情況重要
性；安全駕駛知識之認知問題；機車騎士應學習重要課題之排序。 
「號誌化四岔路口左轉」主題共蒐集 41 份有效問卷，受測者的
屬性特性次數統計整理如表 5.2-1，其中男性佔八成三；六成八受測
者為社會人士；約四成的受測者年齡介於 20-24歲；有三成七的受測
者最近七天騎機車小時數介於 10-14次；有四成四受測者持有駕照年
數為 1到 5年；約三成四受測者每週平均騎車次數在 5-9次。 
表 5.2-1受測者社經屬性與騎車經驗次數統計 
項目 人數(%) 
性別 男生 34(83) 
女生 7(17) 
職業 學生 13(32) 
社會人士 28(68) 
年齡 20-24 16(39) 
25-29 15(37) 
30-34 7(17) 
35以上 3(7) 
最近七天騎
機車小時數 
0-4 9(22) 
5-9 8(20) 
10-14 15(37) 
15-19 3(7) 
20-24 2(5) 
25-29 2(5) 
30以上 2(5) 
持有機車駕
照年數 
1-5 18(44) 
6-10 13(32) 
11-15 3(7) 
16-20 4(10) 
每周平均騎
車次數 
1-4次 4(10) 
5-9次 14(34)  
10-15次 8(20) 
15次以上 13(32) 
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為選出號誌化四岔路口左轉主題須優先注意的情況，本計畫使用
風險重要性評估矩陣表進行評估分析，該方法可兼顧機車騎士碰到情
況頻率多寡和避免發生事故需注意特定情況的重要性(請參見表
3.2-1)。表 5.2-2列出號誌化四岔路口左轉主題相關情境發生的頻率與
避免發生事故須注意特定情況的重要性的對應關係。 
表 5.2-3為號誌化四岔路口左轉主題相關情況重要性評估結果，
其綜合號誌化四岔路口左轉主題各種情況的次數等級與重要性等級
之分析結果(詳見附錄 B)。機車騎士號誌化四岔路口左轉主題須優先
注意的情況包含： 
 遲打方向燈問題。 
 若視線受到車輛阻擋時，須注意對向是否有來車。 
 注意燈號轉換，避免號誌轉成紅燈時通過路口。 
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表 5.2-2號誌化四岔路口左轉主題相關情況與須注意情況對照表 
號誌化四岔路口左轉相關情況（頻率分析） 須注意特定情況的重要性（重要性
分析） 
(1) 我看到機車騎士左轉時遲打方向燈。 (1) 提前打方向燈。 
(2) 我看到機車騎士左轉時未打方向燈。 
(3) 我於路口左轉時會忘了打方向燈。 
(4) 我於路口左轉時會遲打方向燈。 
(5) 我看到機車騎士左轉時未提前變換至內側車道或左轉車
道。 
(2) 提前併入內側車道或左轉車
道。 
(6) 我於路口左轉時不會提前併入內側車道或左轉車道。 
(7) 我看到機車騎士左轉時未達路口中心處，占用來車道搶先
左轉。 
(3) 不要占用來車道搶先左轉。 
(8) 我於路口左轉時會未達路口中心處即占用來車道搶先左
轉。 
(9) 我看到機車騎士左轉時未讓同向後方直行車先行。 (4) 要注意同向後方是否有直行
車輛。 (10) 我於路口左轉時不會讓同向後方直行車先行。 
(11) 我看到同向後方機車會跨越雙黃線逆向超越轉彎車。 (5) 注意後方是否有同向直行車
輛欲橫越雙黃線逆向超車。 
(12) 我於路口會跨越雙黃線逆向超越轉彎車。 
(13) 我看到機車騎士左轉時未讓對向直行車先行。 (6) 要禮讓對向直行車輛。 
(14) 我於路口左轉時不會讓對向直行車先行。 
(15) 若視線受到車輛阻擋時，我會特別注意對向是否有來車。 (7) 若視線受阻，應減速並確認視
線無受阻後再通行。 
(16) 我看到機車騎士急著在號誌轉成紅燈之前通過路口。 (8) 注意燈號轉換，避免號誌轉成
紅燈時通過路口。 (17) 我會急著在號誌燈轉成紅燈之前通過路口。 
(18) 我騎車時會與後座乘客聊天而未注意路況。 (9) 避免與後座乘客聊天過度注
意周遭路況、事物而分心。 (19) 我騎車時會因為注意周遭交通相關狀況而注意力分散。
(如：紅綠燈、其他機車) 。 
(20) 我騎車時會因為注意路旁對行車無影響之事物而分心。
(如：人行道上的行人、路旁商店) 。 
(21) 我會騎車時急著趕往目的地。 (10) 避免騎車趕往目的地。 
(22) 我會跟別人借不熟悉的機車騎。 (11) 避免跟別人借不熟的機車騎。 
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表 5.2-3號誌化四岔路口左轉相關情況風險重要性評估 
騎機車於號誌化四岔路口左轉碰到的情況 次數 
等級 
重要性 
等級 
風險 
等級 
(1) 我看到機車騎士左轉時遲打方向燈。 高 高 I 
(2) 我看到機車騎士左轉時未打方向燈。 低 高 III 
(3) 我於路口左轉時會忘了打方向燈。 低 高 III 
(4) 我於路口左轉時會遲打方向燈。 低 高 III 
(5) 我看到機車騎士左轉時未提前變換至內側車道或左
轉車道。 
低 高 III 
(6) 我於路口左轉時不會提前併入內側車道或左轉車
道。 
低 高 III 
(7) 我看到機車騎士左轉時未達路口中心處，占用來車
道搶先左轉。 
低 高 III 
(8) 我於路口左轉時會未達路口中心處即占用來車道搶
先左轉。 
低 高 III 
(9) 我看到機車騎士左轉時未讓同向後方直行車先行。 低 高 III 
(10) 我於路口左轉時不會讓同向後方直行車先行。 低 高 III 
(11) 我看到同向後方機車會跨越雙黃線逆向超越轉彎
車。 
低 低 IV 
(12) 我於路口會跨越雙黃線逆向超越轉彎車。 低 低 IV 
(13) 我看到機車騎士左轉時未讓對向直行車先行。 低 高 III 
(14) 我於路口左轉時不會讓對向直行車先行。 低 高 III 
(15) 若視線受到車輛阻擋時，我會特別注意對向是否有
來車。 
高 高 I 
(16) 我看到機車騎士急著在號誌轉成紅燈之前通過路
口。 
高 高 I 
(17) 我會急著在號誌燈轉成紅燈之前通過路口。 低 高 III 
(18) 我騎車時會與後座乘客聊天而未注意路況。 低 高 III 
(19) 我騎車時會因為注意周遭交通相關狀況而注意力分
散。(如：紅綠燈、其他機車) 。 
低 高 III 
(20) 我騎車時會因為注意路旁對行車無影響之事物而分
心。(如：人行道上的行人、路旁商店) 。 
低 高 III 
(21) 我會騎車時急著趕往目的地。 低 高 III 
(22) 我會跟別人借不熟悉的機車騎。 低 低 IV 
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在號誌化四岔路口左轉主題相關安駕知識分析部分，表 5.2-4及
表 5.2-5分別為參與者認為駕駛者不知道的安駕知識次數統計與累積
次數百分比；表 5.2-6及表 5.2-7分別為參與者認為駕駛者知道但忽略
的安駕知識次數統計與累積次數百分比。根據分析結果，參與者認為
機車騎士大多知道路口左轉時的知識，但是會忽略部分應注意的問題，
主要包含： 
 未打方向燈問題 
 遲打方向燈問題 
 通過路口時，與同向後方車輛的讓車問題 
 通過路口時，與對向車輛的讓車問題 
 視線受阻問題 
表 5.2-4號誌化四岔路口左轉主題相關安駕知識次數統計： 
駕駛者知道的知識 
機車於號誌化路口左轉 
非常同意
 
 
還算同意
 
不太同意
 
不同意
 
非常不同意
 
回答人數
 
(1) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉時
需打方向燈 
2 3 7 12 7 10 41 
(2) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉時
需提前打方向燈，導致遲打方向燈左轉 
4 5 7 13 8 4 41 
(3) 我覺得許多機車騎士不知道於未達路口中
心處，占用來車道搶先左轉的風險 
7 7 8 11 7 1 41 
(4) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉
時，需先提前併入內側車道或左轉車道 
2 12 10 7 7 3 41 
(5) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉
時，轉彎車須禮讓同向後方直行車輛 
7 12 9 7 6 0 41 
(6) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉
時，轉彎車須禮讓對向直行車輛 
5 9 9 9 7 2 41 
(7) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉視
線受阻時，對向車道可能會有直行車輛 
7 11 8 5 7 3 41 
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表 5.2-5號誌化路口左轉主題相關安駕知識累積次數百分比： 
駕駛者知道的知識 
單位：% 
機車於號誌化路口左轉 
非常同意
 
同意
 
還算同意
 
不太同意
 
不同意
 
非常不同意
 
重要性等級
 
(1) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉時
需打方向燈 
5 12 29 59 76 100 低 
(2) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉時
需提前打方向燈，導致遲打方向燈左轉 
10 22 39 71 90 100 低 
(3) 我覺得許多機車騎士不知道於未達路口中
心處，占用來車道搶先左轉的風險 
17 34 54 80 98 100 低 
(4) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉
時，需先提前併入內側車道或左轉車道 
5 34 59 76 93 100 低 
(5) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉
時，轉彎車須禮讓同向後方直行車輛 
17 46 68 85 100 100 低 
(6) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉
時，轉彎車須禮讓對向直行車輛 
12 34 56 78 95 100 低 
(7) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉視
線受阻時，對向車道可能會有直行車輛 
17 44 63 76 93 100 低 
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表 5.2-6號誌化路口左轉主題相關安駕知識次數統計： 
駕駛者知道但忽略的知識 
機車於號誌化路口左轉 
非常同意
 
同意
 
還算同意
 
不太同意
 
不同意
 
非常不同意
 
回答人數
 
(1) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉
時需打方向燈 
13 14 10 2 2 0 41 
(2) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉
時需提前打方向燈，導致遲打方向燈左轉 
19 14 5 2 0 1 41 
(3) 我覺得許多機車騎士不知道於未達路口
中心處，占用來車道搶先左轉的風險 
14 10 13 4 0 0 41 
(4) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉
時，需先提前併入內側車道或左轉車道 
10 16 9 4 2 0 41 
(5) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉
時，轉彎車須禮讓同向後方直行車輛 
14 13 8 6 0 0 41 
(6) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉
時，轉彎車須禮讓對向直行車輛 
14 14 7 3 3 0 41 
(7) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉
視線受阻時，對向車道可能會有直行車輛 
14 14 7 3 3 0 41 
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表 5.2-7號誌化四岔路口左轉主題相關安駕知識累積次數百分比： 
駕駛者知道但忽略的知識 
單位：% 
機車於號誌化路口左轉 
非常同意
 
同意
 
還算同意
 
不太同意
 
不同意
 
非常不同意
 
重要性等級
 
(1) 我覺得許多機車騎士忽略於路口左轉時
需打方向燈 
32 66 90 95 100 100 高 
(2) 我覺得許多機車騎士忽略於路口左轉時
需提前打方向燈，導致遲打方向燈左轉 
46 80 93 98 98 100 高 
(3) 我覺得許多機車騎士忽略於未達路口中
心處，占用來車道搶先左轉的風險 
34 59 90 100 100 100 中 
(4) 我覺得許多機車騎士忽略於路口左轉
時，需先提前併入內側車道或左轉車道 
24 63 85 95 100 100 中 
(5) 我覺得許多機車騎士忽略於路口左轉
時，轉彎車須禮讓同向後方直行車輛 
34 66 85 100 100 100 高 
(6) 我覺得許多機車騎士忽略於路口左轉
時，轉彎車須禮讓對向直行車輛 
34 68 85 93 100 100 高 
(7) 我覺得許多機車騎士忽略於路口左轉視
線受阻時，對向車道可能會有直行車輛 
34 68 85 93 100 100 高 
註：粗體為重要性等級高之知識項目 
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表 5.2-8為號誌化四岔路口左轉應學習之內容排序分析結果。由
於此部分有部分受測者填答不完整，本計畫僅分析完整填答之樣本共
23 份。機車號誌化四岔路口左轉應優先學習的內容主要包含： 
 行經號誌化四岔路口時，直行車與轉彎車的相互路權關係。 
 左轉時應先併入內側車道或左轉車道。 
 轉彎時提前打方向燈的時機。 
 分心對騎車安全的影響。 
 視線受阻情況下，如何由其他狀況判斷對向有車輛行經路
口。 
表 5.2-8號誌化四岔路口左轉主題應學習之內容排序 
機車騎士應學習 
覺
得
重
要
人
數 
排序 
平均值
 
中位數
 
標準差
 
最小值
 
最大值
 
(1) 行經號誌化四岔路口時，直行車與轉彎
車的相互路權關係。 
22 2.7(1)* 2 2.4 1 10 
(2) 轉彎時提前打方向燈的時機。 17 5.2(3) 4 3.5 1 10 
(3) 轉彎時適當的路徑。 15 6.2(6) 7 3.5 1 10 
(4) 左轉時應先併入內側車道或左轉車道。 23 3.4(2) 3 1.7 1 7 
(5) 視線受阻情況下，如何由其他狀況判斷
對向有車輛行經路口。 
17 6.1(5) 5 2.8 2 10 
(6) 注意號誌變化，避免燈號變為紅燈時強
行通過路口。 
16 6.3(7) 5 2.8 2 10 
(7) 分心對騎車安全的影響。 16 5.4(4) 4 3.4 1 10 
(8) 急忙趕路對騎車安全的影響。 10 7.8(8) 10 3.2 1 10 
(9) 騎不熟機車應注意的安全問題 11 8.2(9) 10 2.6 1 10 
(10) 轉彎時注意照後鏡 5 9.5(10) 10 1.6 4 10 
註 1：*括號內為其排序。 
註 2：本部分完整填答之受測者共 23人。 
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5.3「號誌化四岔路口右轉」主題學習訓練重點內容 
「號誌化四岔路口右轉」主題受測者與「讓路權」認知知識主題
相同。表 5.3-1列出於號誌化四岔路口右轉須注意情況與相關情況的
對應關係，表5.3-2為號誌化四岔路口右轉相關情況重要性評估結果，
其綜合號誌化四岔路口右轉主題各種情況的次數等級與重要性等級
分析結果(詳細分析結果參見附錄 B)。機車騎士號誌化四岔路口右轉
須優先注意的情況如下列所示。另外，號誌化四岔路口右轉須注意情
況中的「於路口右轉時，若視線受阻，應減速並確認視線無受阻後再
通行」因沒有對應的發生頻率，但其重要性結果為高，因此仍屬於優
先注意情況。 
 未打方向燈問題。 
 遲打方向燈問題。 
 在號誌轉為紅燈時，不強行右轉。 
 若視線受阻，應減速並確認視線無受阻後再通行。 
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表 5.3-1號誌化四岔路口右轉主題相關情況與須注意情況對照表 
號誌化四岔路口右轉相關情況（頻率分
析） 
須注意特定情況的重要性（重要性分
析） 
1) 我看到機車騎士右轉時遲打方向燈。 1) 於路口右轉時，須提前打方向燈。 
2) 我看到機車騎士右轉時未打方向燈。 
3) 我於路口右轉時會忘了打方向燈。 
4) 我於路口右轉時會遲打方向燈。 
5) 我看到機車騎士右轉時未提前變換至
外側車道或右轉車道。 
2) 於路口右轉時，須提前變換至外側
車道或右轉車道。 
6) 我於路口右轉時不會提前併入外側車
道或右轉車道。 
7) 我看到機車騎士右轉時未讓同向後方
直行車先行。 
3) 於路口右轉時，須注意同向後方是
否有直行車輛。 
8) 我於路口右轉時不會讓同向後方直行
車先行。 
9) 我看到機車騎士急著在號誌轉成紅燈
時右轉。 
4) 在號誌轉為紅燈時，若離路口還有
一段距離，不強行右轉。 
10) 我會急著在號誌燈轉成紅燈時右轉。 
11) 我會沒有看照後鏡或擺頭觀察後方是
否有直行車而直接右轉 
5) 綠燈起步時，須注意同向後方是否
有直行車輛。 
12) - 6) 於路口右轉時，若視線受阻，應減
速並確認視線無受阻後再通行。 
13) 我騎車時會與後座乘客聊天而未注意
路況。 
7) 避免與後座乘客聊天或過度注意周
遭路況、事物而分心。 
14) 我騎車時會因為注意周遭路況而分
心。(如：紅綠燈、其他機車) 
15) 我騎車時會因為注意路旁事物而分
心。(如：路邊行人) 
16) 我會騎車急著趕往目的地。 8) 避免騎車急著趕往目的地。 
17) 我會跟別人借不熟悉的機車騎。 9) 避免跟別人借不熟悉的機車騎。 
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表 5.3-2號誌化四岔路口右轉相關情況重要性風險評估 
騎機車於號誌化四岔路口右轉碰到的情況 次數 
等級 
重要性 
等級 風險等級 
1) 我看到機車騎士右轉時遲打方向燈。 低 高 III* 
2) 我看到機車騎士右轉時未打方向燈。 低 高 III* 
3) 我於路口右轉時會忘了打方向燈。 低 高 III 
4) 我於路口右轉時會遲打方向燈。 低 高 III 
5) 我看到機車騎士右轉時未提前變換至外側車
道或右轉車道。 
低 高 III 
6) 我於路口右轉時不會提前併入外側車道或右
轉車道。 
低 高 III 
7) 我看到機車騎士右轉時未讓同向後方直行車
先行。 
低 高 III 
8) 我於路口右轉時不會讓同向後方直行車先行。 低 高 III 
9) 我看到機車騎士急著在號誌轉成紅燈時右轉。 低 高 III* 
10) 我會急著在號誌燈轉成紅燈時右轉。 低 高 III 
11) 我會沒有看照後鏡或擺頭觀察後方是否有直
行車而直接右轉 
低 高 III 
12) 我騎車時會與後座乘客聊天而未注意路況。 低 中 IV 
13) 我騎車時會因為注意周遭路況而分心。(如：
紅綠燈、其他機車) 
低 中 IV 
14) 我騎車時會因為注意路旁事物而分心。(如：
路邊行人) 
低 中 IV 
15) 我會騎車急著趕往目的地。 低 高 III 
16) 我會跟別人借不熟悉的機車騎。 低 低 IV 
註：*該項風險等級雖為 III 但接近 II，係因該項次數等級為低所導致，可能為受測
者較少注意類似情況而低估其發生頻率，基於保守觀念，本計畫亦將該項列入
須優先注意之情況。 
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號誌化四岔路口右轉主題相關安駕知識重點分析方面，表 5.3-3
與表 5.3-4分別整理駕駛者知道安駕知識的次數統計與累積次數百分
比；表 5.3-5與表 5.3-6分別為駕駛者知道但會忽略的安駕知識次數統
計表及累積次數百分比。根據表 5.3-4與表 5.3-6可以發現，參與者認
為大部分駕駛者知道但會忽略表中所列安駕知識，易忽略的安駕知識
包含： 
 未打方向燈問題。 
 遲打方向燈問題。 
 須注意後方是否有來車。 
 轉彎車須禮讓同向後方直行車輛。 
表 5.3-3號誌化四岔路口右轉主題相關安駕知識次數統計： 
駕駛者知道的知識 
騎機車於號誌化四岔路口右轉時 
非常同意
 
同意
 
還算同意
 
不太同意
 
不同意
 
非常不同意
 
未注意此情況
 
填答人數
 
1) 我覺得許多機車騎士於路口右轉時，
不知道須打方向燈。 
1 3 8 13 12 2 0 39 
2) 我覺得許多機車騎士於路口右轉時，
不知道須提前打方向燈，導致遲打方
向燈右轉。 
2 6 9 8 12 2 0 39 
3) 我覺得許多機車騎士於路口右轉時，
不知道須提前變換至外側車道或右轉
車道。 
2 7 9 9 11 1 0 39 
4) 我覺得許多機車騎士於路口右轉時，
不知道是否須注意後方是否有來車。 
1 8 11 7 11 1 0 39 
5) 我覺得許多機車騎士於路口右轉時，
不知道轉彎車須禮讓同向後方直行車
輛。 
4 9 11 6 8 1 0 39 
6) 大部分機車騎士都不知道提前打燈及
變換車道及禮讓後方直行車輛。 
1 2 3 2 2 0 0 10 
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表 5.3-4號誌化路口左轉主題相關安駕知識累積次數百分比： 
駕駛者知道的知識 
單位：% 
騎機車於號誌化四岔路口右轉時 
非常同意
 
同意
 
還算同意
 
不太同意
 
不同意
 
非常不同意
 
未注意此情況
 
次數等級
 
1) 我覺得許多機車騎士於路口右轉
時，不知道須打方向燈。 3 10 31 64 95 100 100 低 
2) 我覺得許多機車騎士於路口右轉
時，不知道須提前打方向燈，導致遲
打方向燈右轉。 
5 21 44 64 95 100 100 低 
3) 我覺得許多機車騎士於路口右轉
時，不知道須提前變換至外側車道或
右轉車道。 
5 26 46 69 97 100 100 低 
4) 我覺得許多機車騎士於路口右轉
時，不知道是否須注意後方是否有來
車。 
3 23 51 69 97 100 100 低 
5) 我覺得許多機車騎士於路口右轉
時，不知道轉彎車須禮讓同向後方直
行車輛。 
10 33 62 77 97 100 100 低 
6) 大部分機車騎士都不知道提前打燈
及變換車道及禮讓後方直行車輛。 10 30 60 80 10 100 100 低 
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表 5.3-5號誌化路口四岔路口右轉主題相關安駕知識次數統計： 
駕駛者知道但忽略的知識 
騎機車於號誌化四岔路口右轉時 
非常同意
 
 
還算同意
 
不太同意
 
不同意
 
非常不同意
 
未注 此情況
 
填答人數
 
1) 我覺得許多機車騎士於路口右轉
時，知道但忽略須打方向燈。 7 19 10 2 0 1 0 39 
2) 我覺得許多機車騎士於路口右轉
時，知道但忽略須提前打方向燈，
導致遲打方向燈右轉。 
6 21 10 2 0 0 0 39 
3) 我覺得許多機車騎士於路口右轉
時，知道但忽略須提前變換至外側
車道或右轉車道。 
5 20 10 4 0 0 0 39 
4) 我覺得許多機車騎士於路口右轉
時，知道但忽略須注意後方是否有
來車。 
6 20 10 3 0 0 0 39 
5) 我覺得許多機車騎士於路口右轉
時，知道但忽略轉彎車須禮讓同向
後方直行車輛。 
3 21 9 6 0 0 0 39 
6) 大部分機車騎士都知道但忽略提前
打燈及變換車道及禮讓後方直行車
輛。 
0 2 5 2 0 1 0 10 
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表 5.3-6號誌化四岔路口左轉主題相關安駕知識累積次數百分比： 
駕駛者知道但忽略的知識 
單位：% 
騎機車於號誌化四岔路口右轉時 
非常同意
 
 
還算同意
 
不太同意
 
不同意
 
非常不同意
 
未注意此情況
 
次數等級
 
1) 我覺得許多機車騎士於路口右轉
時，知道但忽略須打方向燈。 18 67 92 97 97 100 100 高 
2) 我覺得許多機車騎士於路口右轉
時，知道但忽略須提前打方向
燈，導致遲打方向燈右轉。 
15 69 95 100 100 100 100 高 
3) 我覺得許多機車騎士於路口右轉
時，知道但忽略須提前變換至外
側車道或右轉車道。 
13 64 90 100 100 100 100 中 
4) 我覺得許多機車騎士於路口右轉
時，知道但忽略須注意後方是否
有來車。 
15 67 92 100 100 100 100 高 
5) 我覺得許多機車騎士於路口右轉
時，知道但忽略轉彎車須禮讓同
向後方直行車輛。 
15 67 92 100 100 100 100 高 
6) 大部分機車騎士都知道但忽略提
前打燈及變換車道及禮讓後方直
行車輛。 
8 62 85 100 100 100 100 中 
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表 5.3-7為號誌化四岔路口右轉主題應學習之內容排序分析結果，
應優先學習的內容主要包含： 
 右轉時應先併入外側車道或右轉車道。 
 轉彎車與直行車的相互路權關係。 
 轉彎時提前打方向燈的時機。 
 轉彎時應利用照後鏡或擺頭觀察後方是否有來車。 
表 5.3-7號誌化四岔路口右轉主題應學習之內容排序 
機車騎士應學習 
覺
得
重
要
人
數 
排序 
平均值
 
中位數
 
標準差
 
最小值
 
最大值
 
1) 轉彎車與直行車的相互路權關係。 39 2.6(2) * 3 1.5 1 7 
2) 轉彎時提前打方向燈的時機。 34 2.7(3) 2.5 1.3 1 6 
3) 右彎時應先併入外側車道或右轉車道。 39 2.5(1) 2 1.2 1 6 
4) 轉彎時應利用照後鏡/擺頭觀察後方是
否有來車 
36 2.7(3) 3 1.2 1 5 
5) 分心對騎車安全的影響。 25 5.0(6) 5 1.1 1 6 
6) 急忙趕路對騎車安全的影響。 28 4.9(5) 5 1.5 1 7 
7) 騎不熟機車應注意的安全問題。 18 5.9(7) 7 1.8 1 7 
註：*括號內為其排序 
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5.4「號誌化四岔路口兩段式左轉」主題學習訓練重點
內容 
「號誌化四岔路口兩段式左轉」主題之受測者與「讓路權」認知
知識主題相同，因有一份無效問卷，實際有效問卷為 38份。表 5.4-1
與表 5.4-2為號誌化四岔路口兩段式左轉相關情況發生頻率次數統計
表與累積次數百分比。表中列出數種機車騎士於號誌化四岔路口兩段
式左轉常見的情況，其中第 1項至第 12項為機車兩段式左轉時常見
的行為，而第 13項至第 19項則為機車兩段式左轉時錯誤的行為，受
測者依據自己的生活經驗回答各個情況發生的頻率。 
在常見行為方面，次數等級為中的項目僅有「我前往待轉區時會
注意其他前往待轉區的機車」，其他情況的次數等級皆為低，但「我
於路口待轉時會提前變換至外側車道」及「我前往待轉區時會讓右(後)
方直行車先行」的累積百分比於還算常有時分別為 84%及 76%，已有
相當高的比率，表示大部分的受測者騎機車兩段式左轉時會提前至外
側車道且會讓後方直行車先行，也會注意其他要前往待轉區的機車。
依據上述結果，常見行為次數等級的主要重點內容包含： 
 我前往待轉區時會注意其他前往待轉區的機車 
 我於路口待轉時會提前變換至外側車道 
 我前往待轉區時會讓右(後)方直行車先行 
 
在錯誤行為方面，雖然所有情況的次數等級皆為低，但「我看到
機車騎士急著在號誌轉成紅燈時強行進入路口至待轉區」的累積百分
比於還算常有時為 84%，已有相當高的比率，表示有許多機車騎士會
急著在號誌轉成紅燈時強行進入路口至待轉區。依據上述結果，錯誤
行為次數等級的主要重點內容僅有「我看到機車騎士急著在號誌轉成
紅燈時強行進入路口至待轉區」 
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表 5.4-1號誌化四岔路口兩段式左轉相關情況發生頻率次數統計 
騎機車於號誌化四岔路口兩段式左轉時的情
況 
很常有
 
常有
 
還算常有
 
不算常有
 
很少有
 
極少有
 
未注意此情況
 
填答人數
 
常見行為
 
1) 我看到機車騎士前往待轉區時會打
方向燈。 
1 5 17 10 3 2 0 38 
2) 我看到機車騎士前往待轉區時會提
前變換至外側車道。 
1 7 19 7 2 0 0 38 
3) 我前往待轉區時會打方向燈。 6 11 7 2 4 8 0 38 
4) 我於路口待轉時會提前變換至外側
車道。 
7 15 9 6 0 0 0 37 
5) 我會將前往待轉區的機車誤認為直
行車。 
1 4 12 16 5 0 0 38 
6) 我會將前往待轉區的機車誤認為右
轉車。 
1 4 13 14 6 0 0 38 
7) 我看到許多機車騎士前往待轉區時
會讓右(後)方直行車先行。 
1 6 9 14 6 0 2 38 
8) 我前往待轉區時會讓直行車右(後)
方先行。 
2 14 13 5 3 0 1 38 
9) 我看到許多機車騎士前往待轉區時
會讓左(後)方右轉車先行。 
1 3 8 15 8 0 3 38 
10) 我前往待轉區時會讓左(後)方右轉
車先行。 
2 7 12 7 8 0 2 38 
11) 我會沒有看照後鏡或擺頭觀察後方
是否有直行車而直接前往待轉區。 
4 3 4 9 11 7 0 38 
12) 我前往待轉區時會注意其他前往待
轉區的機車。 
6 17 11 3 0 0 0 37 
錯誤行為
 
13) 我看到機車騎士急著在號誌轉成紅
燈時強行進入路口至待轉區。 
2 7 23 4 2 0 0 38 
14) 我會急著在號誌轉成紅燈時強行進
入路口至待轉區。 
3 3 10 13 7 2 0 38 
15) 我騎車時會與後座乘客聊天而未注
意路況。 
0 2 10 9 11 6 0 38 
16) 我騎車時會因為注意周遭路況而分
心。(如：紅綠燈、其他機車) 
0 4 9 8 13 4 0 38 
17) 我騎車時會因為注意路旁事物而分
心。(如：路邊行人) 
0 2 9 7 13 7 0 38 
18) 我會騎車急著趕往目的地。 0 11 11 5 5 6 0 38 
19) 我會跟別人借不熟悉的機車騎。 0 1 1 4 10 21 0 37 
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表 5.4-2號誌化四岔路口兩段式左轉相關情況發生頻率 
累積次數百分比 
單位：% 
騎機車於號誌化四岔路口兩段式左轉時的情
況 
很常有
 
常有
 
還算常有
 
不算常有
 
很少有
 
極少有
 
未注意此情況
 
次數等級
 
常見行為
 
1) 我看到機車騎士前往待轉區時會打方向
燈。 
3 16 61 87 95 100 100 低 
2) 我看到機車騎士前往待轉區時會提前變換
至外側車道。 
3 21 71 89 95 95 100 低 
3) 我前往待轉區時會打方向燈。 16 45 63 68 79 100 100 低 
4) 我於路口待轉時會提前變換至外側車道。 19 59 84 100 100 100 100 低 
5) 我會將前往待轉區的機車誤認為直行車。 3 13 45 87 100 100 100 低 
6) 我會將前往待轉區的機車誤認為右轉車。 3 13 47 84 100 100 100 低 
7) 我看到許多機車騎士前往待轉區時會讓右
(後)方直行車先行。 
3 18 42 79 95 95 100 低 
8) 我前往待轉區時會讓右(後)方直行車先行。 5 42 76 89 97 97 100 低 
9) 我看到許多機車騎士前往待轉區時會讓左
(後)方右轉車先行。 
3 11 32 71 92 92 100 低 
10) 我前往待轉區時會讓左(後)方右轉車先行。 5 24 55 74 95 95 100 低 
11) 我會沒有看照後鏡或擺頭觀察後方是否有
直行車而直接前往待轉區。 
11 18 29 53 82 100 100 低 
12) 我前往待轉區時會注意其他前往待轉區的
機車。 
16 62 92 100 100 100 100 中 
錯誤行為
 
13) 我看到機車騎士急著在號誌轉成紅燈時強
行進入路口至待轉區。 
5 24 84 95 100 100 100 低 
14) 我會急著在號誌轉成紅燈時強行進入路口
至待轉區。 
8 16 42 76 95 100 100 低 
15) 我騎車時會與後座乘客聊天而未注意路
況。 
0 5 32 55 84 100 100 低 
16) 我騎車時會因為注意周遭路況而分心。
(如：紅綠燈、其他機車) 
0 11 34 55 89 100 100 低 
17) 我騎車時會因為注意路旁事物而分心。
(如：路邊行人) 
0 5 29 47 82 100 100 低 
18) 我會騎車急著趕往目的地。 0 29 58 71 84 100 100 低 
19) 我會跟別人借不熟悉的機車騎。 0 3 5 16 43 100 100 低 
註：粗體為次數等級較重要之項目，該項次數等級為中與低，因受測者可能較少注意類似情況
而低估其發生頻率，基於保守觀念，本計畫亦將該項列入須優先注意之情況。 
表5.4-3與表5.4-4為騎機車於號誌化四岔路口須注意情況之次數
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統計表與累積次數百分比，參與者依據自己的生活經驗勾選表列情況
的重要性，並整理累積次數百分比的各個情況做為分析的依據，路口
須注意情況之重要性等級為「高」與「中」的情況包含： 
 騎機車前往待轉區時： 
-須提前變換至外側車道。 
-須注意其他同為前往待轉區的機車騎士 
-須注意同向右(後)方是否有直行車輛。 
-注意燈號，避免號誌轉成紅燈時強行進入路口。 
-須注意同向左(後)方是否有欲右轉車輛。 
 避免騎車急著趕往目的地。 
表 5.4-3號誌化四岔路口兩段式左轉須注意情況之次數統計 
騎機車於號誌化四岔路口兩段式左轉要如何避免與
其他車輛相撞？ 
非常同意
 
同意
 
還算同意
 
不太同意
 
不同意
 
非常不同意
 
填答人數
 
1) 於路口欲前往待轉區時，須提前變換至外側車
道。 
17 15 5 1 0 0 38 
2) 打方向燈示意本車欲至待轉區。 11 12 8 3 3 1 38 
3) 打雙黃燈示意本車欲至待轉區。 5 7 11 9 5 1 38 
4) 注意燈號，避免號誌轉成紅燈時強行進入路口。 16 17 5 0 0 0 38 
5) 前往待轉區時，須注意同向右(後)方是否有直行
車輛。 
18 17 3 0 0 0 38 
6) 前往待轉區時，須注意同向左(後)方是否有欲右
轉車輛。 
18 13 5 1 1 0 38 
7) 前往待轉區時，須注意其他同為前往待轉區的機
車騎士。 
21 12 5 0 0 0 38 
8) 避免與後座乘客聊天或過度注意周遭路況、事物
而分心。 
12 11 10 1 4 0 38 
9) 避免騎車急著趕往目的地。 13 14 8 1 2 0 38 
10) 避免跟別人借不熟悉的機車騎。 9 11 8 5 4 1 38 
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表 5.4-4號誌化四岔路口兩段式左轉須注意情況之頻率 
累積次數百分比 
單位：% 
騎機車於號誌化四岔路口兩段式左轉要
如何避免與其他車輛相撞？ 
非常同意
 
同意
 
還算同意
 
不太同意
 
不同意
 
非常不同意
 
次數等級
 
1) 於路口欲前往待轉區時，須提前變換
至外側車道。 
45 84 97 100 100 100 高 
2) 打方向燈示意本車欲至待轉區。 29 61 82 89 97 100 低 
3) 打雙黃燈示意本車欲至待轉區。 13 32 61 84 97 100 低 
4) 注意燈號，避免號誌轉成紅燈時強行
進入路口。 
42 84 100 100 100 100 高 
5) 前往待轉區時，須注意同向右(後)方
是否有直行車輛。 
47 92 100 100 100 100 高 
6) 前往待轉區時，須注意同向左(後)方
是否有欲右轉車輛。 
47 82 95 97 100 100 高 
7) 前往待轉區時，須注意其他同為前往
待轉區的機車騎士。 
55 87 100 100 100 100 高 
8) 避免與後座乘客聊天或過度注意周
遭路況、事物而分心。 
32 61 87 89 100 100 中 
9) 避免騎車急著趕往目的地。 34 71 92 95 100 100 高 
10) 避免跟別人借不熟悉的機車騎。 24 53 74 87 97 100 低 
 
為選出兩段式左轉時須優先注意的情況，並兼顧各個情況的重要
性及發生頻率，表 5.4-5列出於號誌化四岔路口右轉須注意情況與相
關情況的對應關係，表5.4-6為兩段式左轉相關情況重要性評估結果，
在常見行為方面大部分受測者認為機車騎士號誌化四岔路口兩段式
左轉時須優先注意的情況包含： 
 須提前變換至外側車道。 
 須注意同向右(後)方是否有直行車輛，並讓其先行。 
 須注意其他同為前往待轉區的機車騎士。 
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錯誤行為方面，大部分受測者認為機車騎士號誌化四岔路口兩段
式左轉時須優先注意的情況為「注意燈號，避免號誌轉成紅燈時強行
進入路口。」 
表 5.4-5號誌化四岔路口兩段式左轉主題相關情況與須注意情況 
對照表 
號誌化四岔路口兩段式左轉相關情況（頻率分析） 須注意情況（重要性分析） 
常見行為
 
1) 我看到機車騎士前往待轉區時會打方向燈。 1) 打方向燈示意本車欲至待轉區。 
2) 我看到機車騎士前往待轉區時會提前變換至外
側車道。 
2) 於路口欲前往待轉區時，須提前變換
至外側車道。 
3) 我前往待轉區時會打方向燈。 3) 打方向燈示意本車欲至待轉區。 
4) 我於路口待轉時會提前變換至外側車道。 4) 於路口欲前往待轉區時，須提前變換
至外側車道。 
5) 我會將前往待轉區的機車誤認為直行車。 5) 打方向燈示意本車欲至待轉區。 
6) 我會將前往待轉區的機車誤認為右轉車。 6) 打方向燈示意本車欲至待轉區。 
7) 打雙黃燈示意本車欲至待轉區。 
7) 我看到許多機車騎士前往待轉區時會讓右(後)
方直行車先行。 
8) 前往待轉區時，須注意同向右(後)方
是否有直行車輛 
8) 我前往待轉區時會讓右(後)方直行車先行。 
9) 我看到許多機車騎士前往待轉區時會讓左(後)
方右轉車先行。 
9) 前往待轉區時，須注意同向左(後)方
是否有欲右轉車輛。 
10) 我前往待轉區時會讓左(後)方右轉車先行。 
11) 我會沒有看照後鏡或擺頭觀察後方是否有直行
車而直接前往待轉區。 
10) 前往待轉區時，須注意同向右(後)方
是否有直行車輛 
12) 我前往待轉區時會注意其他前往待轉區的機
車。 
11) 前往待轉區時，須注意其他同為前往
待轉區的機車騎士。 
錯誤行為
 
13) 我會急著在號誌轉成紅燈時強行進入路口至待
轉區。 
12) 注意燈號，避免號誌轉成紅燈時強行
進入路口。 
14) 我看到機車騎士急著在號誌轉成紅燈時強行進
入路口至待轉區。 
15) 我騎車時會與後座乘客聊天而未注意路況。 13) 避免與後座乘客聊天或過度注意周
遭路況、事物而分心。 16) 我騎車時會因為注意周遭路況而分心。(如：紅
綠燈、其他機車) 
17) 我騎車時會因為注意路旁事物而分心。(如：路
邊行人) 
18) 我會騎車急著趕往目的地。 14) 避免騎車急著趕往目的地。 
19) 我會跟別人借不熟悉的機車騎。 15) 避免跟別人借不熟悉的機車騎。 
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表 5.4-6號誌化四岔路口兩段式左轉相關情況重要性風險評估 
騎機車於號誌化四岔路口右轉碰到的情況 次數等級 重要性等級 風險等級 
常見行為
 
1) 我看到機車騎士前往待轉區時會打方向
燈。 
低 低 IV 
2) 我看到機車騎士前往待轉區時會提前變
換至外側車道。 
低 高 III 
3) 我前往待轉區時會打方向燈。 低 低 IV 
4) 我於路口待轉時會提前變換至外側車
道。 
低 高 III* 
5) 我會將前往待轉區的機車誤認為直行
車。 
低 低 IV 
6) 我會將前往待轉區的機車誤認為右轉
車。 
低 低 IV 
7) 我看到許多機車騎士前往待轉區時會讓
右(後)方直行車先行。 
低 高 III* 
8) 我前往待轉區時會讓右(後)方直行車先
行。 
低 高 III* 
9) 我看到許多機車騎士前往待轉區時會讓
左(後)方右轉車先行。 
低 高 III 
10) 我前往待轉區時會讓左(後)方右轉車先
行。 
低 高 III 
11) 我會沒有看照後鏡或擺頭觀察後方是否
有直行車而直接前往待轉區。 
低 高 III* 
12) 我前往待轉區時會注意其他前往待轉區
的機車。 
中 高 II 
錯誤行為
 
13) ＊我看到機車騎士急著在號誌轉成紅燈
時強行進入路口至待轉區。 
低 高 III* 
14) 我會急著在號誌轉成紅燈時強行進入路
口至待轉區。 
低 高 III 
15) 我騎車時會與後座乘客聊天而未注意路
況。 
低 中 IV 
16) 我騎車時會因為注意周遭路況而分心。
(如：紅綠燈、其他機車) 
低 中 IV 
17) 我騎車時會因為注意路旁事物而分心。
(如：路邊行人) 
低 中 IV 
18) 我會騎車急著趕往目的地。 低 高 III 
19) 我會跟別人借不熟悉的機車騎。 低 低 IV 
註：*該項風險等級雖為 III但接近 II，係因該項次數等級為低所導致，可能為受測者較少注意類似
情況而低估其發生頻率，基於保守觀念，本計畫亦將該項列入須優先注意之情況。 
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在號誌化四岔路口兩段式左轉主題相關安駕知識重點分析方面，
表5.4-7與表5.4-8分別整理駕駛者認為須注意的相關安駕知識的次數
統計與累積次數百分比，受訪者認為騎機車前往待轉區時須注意安駕
知識包括： 
 須提前變換至外側車道。 
 須打方向燈。 
 須注意同向後方是否有來車。 
 須注意右轉車。 
 須注意其他待轉機車。 
表 5.4-7號誌化四岔路口兩段式左轉主題相關安駕知識次數統計
(駕駛者認為須注意的知識) 
騎機車於號誌化四岔路口兩段式左轉時 
非常同意
 
 
還算同意
 
不太同意
 
不同意
 
非常不同意
 
未注 此情況
 
填答人數
 
我覺得許
多機車騎
士於路口
前往待轉
區時， 
1) 認為須提前變換至外側車
道。 
14 16 8 0 0 0 0 38 
2) 認為須打方向燈。 8 14 10 3 2 1 0 38 
3) 認為須注意同向後方是否
有來車。 
13 19 6 0 0 0 0 38 
4) 認為須注意右轉車。 13 13 12 0 0 0 0 38 
5) 認為須注意其他待轉機車。 15 17 5 1 0 0 0 38 
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表 5.4-8號誌化路口左轉主題相關安駕知識累積次數百分比 
(駕駛者認為須注意的知識) 
單位：% 
騎機車於號誌化四岔路口兩段式左
轉時 
非常同意
 
同意
 
還算同意
 
不太同意
 
不同意
 
非常不同意
 
未注意此情況
 
次數等級
 
我覺得許
多機車騎
士於路口
前往待轉
區時， 
1) 認為須提前變換至
外側車道。 
37 79 100 100 100 100 100 高 
2) 認為須打方向燈。 21 58 84* 92 97 100 100 低 
3) 認為須注意同向後
方是否有來車。 
34 84 100 100 100 100 100 高 
4) 認為須注意右轉
車。 
34 68 100 100 100 100 100 高 
5) 認為須注意其他待
轉機車。 
39 84 97 100 100 100 100 高 
註：*該項風險等級雖為低級但接近中級，因考量兩段式左轉中方向燈問題可能為大眾所忽
視，基於保守觀念，本計畫亦將該項列入須優先注意之情況。 
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表 5.4-9為號誌化四岔路口兩段式左轉主題應學習之內容排序分
析結果，應優先學習的內容主要有： 
 待轉車與其它行向車輛的相互路權關係。 
 待轉時適當的行駛位置及路徑。 
 前往待轉區時應提前變換至外側車道。 
 前往待轉區時須打燈示意本車欲至待轉區。 
表 5.4-9號誌化四岔路口兩段式左轉主題應學習之內容排序 
機車騎士應學習 
覺
得
重
要
人
數 
排序 
平均值
 
中位數
 
標準差
 
最小值
 
最大值
 
 
在相關規
定已制定
完成的前
提下， 
1) 待轉車與其它行向車輛的相
互路權關係。 
38 2.4(1) * 2 1.3 1 6 
2) 前往待轉區時應提前變換至
外側車道。 
36 2.8(3) 3 1.5 1 7 
3) 待轉時適當的行駛位置及路
徑。 
36 2.6(2) 2 1.6 1 7 
4) 前往待轉區時須打燈示意本
車欲至待轉區。 
30 3.8(4) 3 1.9 1 7 
5) 分心對騎車安全的影響。 21 5.9(6) 6 1.3 1 7 
6) 急忙趕路對騎車安全的影響。 23 5.5(5) 6 1.7 1 7 
7) 騎不熟機車應注意的安全問題。 13 7.0(7) 7 0.2 6 7 
註：*括號內為其排序 
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5.5 風險感知學習訓練重點內容 
本計畫綜合前期及本年期失誤因子演繹分析及焦點團體討論問
卷分析成果，歸納出直路段開車門問題、號誌化四岔路口轉向問題及
巷口轉向與讓車問題之學習訓練重點內容。另外無號誌四岔路口讓車
問題及無號誌三岔路口轉向問題等兩主題之風險與巷口讓車問題(包
含轉向問題及其他讓車問題)類似，故直接以其成果提出相關重要知
識；而號誌化三岔路口讓車問題包含轉向問題及其他讓車問題，其中
轉向問題與號誌化四岔路口轉向問題類似，故以其成果提出相關重要
知識。 
直路段開車門問題之學習訓練重點內容 
1. 騎車時，騎士須了解小客車佔用到車道的風險並與路旁停車
的小客車保持足夠的間隔。 
2. 判斷是否可以在路旁小客車駕駛者開門前煞住機車。 
3. 騎車時，如何避免因必須注意周圍不同方向的車輛、行人或
號誌，而與其他車輛或行人發生事故。 
4. 視野死角問題：學習了解小客車視野死角問題。 
5. 其他：學習如何預留閃避動線；了解那些地點常有小客車臨
時停車（開車門）；了解急忙趕路騎車對安全的影響；了解
分心騎車對安全的影響。 
號誌化四岔路口闖紅燈問題之學習訓練重點內容 
1. 黃燈時如何判斷應該繼續前進或煞停。 
2. 行經車輛多的幹道路口時，如何判斷燈號轉變為黃燈，以避
免黃燈進入路口。如：是否能觀察沿途號誌變化情況來判斷
號誌轉變為黃燈，以避免黃燈進入路口。 
3. 視線受阻情況下，如何由其他狀況判斷有人闖紅燈。須了解
行經路口時，機車騎士所需之視線範圍。 
4. 如何判斷路口左右二側來車的距離與速度。 
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號誌化四岔路口轉向問題之學習訓練重點內容 
於號誌化四岔路口直行時： 
1. 了解路口各行向車輛之相互路權關係的風險。 
2. 視線受阻情況下，如何由其他狀況判斷對向可能有車輛要於
路口左轉。 
3. 如何判斷遲打/未打方向燈車輛欲轉彎。 
於號誌化四岔路口左轉時： 
1. 通過路口時，與同向後方車輛的讓車問題。 
2. 通過路口時，與對向車輛的讓車問題。 
3. 行經號誌化四岔路口時，直行車與轉彎車的相互路權關係。 
4. 遲打/未打方向燈之風險問題與轉彎時提前打方向燈的時機。 
5. 左轉時應先併入內側車道或左轉車道。 
6. 注意燈號轉換，避免號誌轉成紅燈時通過路口。 
7. 視線受阻情況下，如何由其他狀況判斷對向有車輛行經路口。 
8. 分心對騎車安全的影響。 
於號誌化四岔路口兩段式左轉時： 
1. 須了解待轉車與其它行向車輛的相互路權關係。 
2. 應提前變換至外側車道 
3. 應讓右(後)方直行車先行 
4. 須注意其他同為前往待轉區的機車騎士 
5. 須注意同向右(後)方是否有直行車輛。 
6. 須注意同向左(後)方是否有欲右轉車輛。 
7. 注意燈號，避免號誌轉成紅燈時強行進入路口。 
8. 須了解待轉時適當的行駛位置及路徑。 
9. 前往待轉區時須打燈示意本車欲至待轉區。 
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於號誌化四岔路口右轉時： 
1. 轉彎車與直行車的相互路權關係。 
2. 遲打/未打方向燈問題與轉彎時提前打方向燈的時機。 
3. 右轉時應先併入外側車道或右轉車道。 
4. 轉彎時應利用照後鏡或擺頭觀察後方是否有來車。 
5. 在號誌轉為紅燈時，不強行右轉。 
6. 若視線受阻，應減速並確認視線無受阻後再通行。 
無號誌四岔路口讓車問題之學習訓練重點內容 
於無號誌四岔路口直行時： 
1. 了解路口各行向車輛之相互路權關係的風險。 
2. 視線受阻情況下，如何由其他狀況判斷對向可能有車輛要於
路口左轉。 
3. 如何判斷遲打/未打方向燈車輛欲轉彎。 
於無號誌四岔路口左轉時： 
1. 通過路口時，與同向後方車輛的讓車問題。 
2. 通過路口時，與對向車輛的讓車問題。 
3. 行經號誌化四岔路口時，直行車與轉彎車的相互路權關係。 
4. 遲打/未打方向燈之風險問題與轉彎時提前打方向燈的時機。 
5. 左轉時應先併入內側車道或左轉車道。 
6. 視線受阻情況下，如何由其他狀況判斷對向有車輛行經路口。 
7. 分心對騎車安全的影響。 
於號誌化四岔路口右轉時： 
1. 轉彎車與直行車的相互路權關係。 
2. 須注意後方是否有來車遲打/未打方向燈問題與轉彎時提前
打方向燈的時機。 
3. 右轉時應先併入外側車道或右轉車道。 
4. 轉彎時應利用照後鏡或擺頭觀察後方是否有來車。 
5. 若視線受阻，應減速並確認視線無受阻後再通行。 
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號誌化三岔路口讓車問題之學習訓練重點內容 
於號誌化三岔路口直行時： 
1. 了解路口各行向車輛之相互路權關係的風險。 
2. 視線受阻情況下，如何由其他狀況判斷對向可能有車輛要於
路口左轉。 
3. 如何判斷遲打/未打方向燈車輛欲轉彎。 
於號誌化三岔路口左轉時： 
1. 通過路口時，與同向後方車輛的讓車問題。 
2. 通過路口時，與對向車輛的讓車問題。 
3. 行經號誌化三岔路口時，直行車與轉彎車的相互路權關係。 
4. 遲打/未打方向燈之風險問題與轉彎時提前打方向燈的時機。 
5. 左轉時應先併入內側車道或左轉車道。 
6. 注意燈號轉換，避免號誌轉成紅燈時通過路口。 
7. 視線受阻情況下，如何由其他狀況判斷對向有車輛行經路口。 
8. 分心對騎車安全的影響。 
於號誌化三岔路口右轉時： 
1. 轉彎車與直行車的相互路權關係。 
2. 遲打/未打方向燈問題與轉彎時提前打方向燈的時機。 
3. 右轉時應先併入外側車道或右轉車道。 
4. 轉彎時應利用照後鏡或擺頭觀察後方是否有來車。 
5. 在號誌轉為紅燈時，不強行右轉。 
6. 若視線受阻，應減速並確認視線無受阻後再通行。 
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無號誌三岔路口轉向問題 
直行無號誌三岔路口時： 
1. 轉彎車與直行車的相互路權關係。 
2. 如何判斷遲打/未打方向燈車輛欲轉彎。 
3. 視線受阻看不到左前方時，應注意左前方車輛之行動狀態。 
於無號誌三岔路口左轉或右轉時： 
1. 直行車與轉彎車的相互路權關係。 
2. 轉彎前，應如何正確行動，何時須開始打方向燈？何時應變
換至最外側（右轉）或最內側（左轉）車道。 
3. 機車騎士左轉或右轉駛出無號誌三岔路口時視線阻擋，應注
意旁邊車輛行動狀態，以判斷橫向車道是否可能有來車。 
4. 了解未打或遲打方向燈之風險並學習提前打方向燈的時機。 
巷口讓車問題之學習訓練重點內容 
直行經巷口時： 
1. 機車騎士須了解巷口與幹道行進車輛之相互路權關係。 
2. 視線受阻看不到左前方時，應注意左前方車輛之行動狀態。 
3. 如何判斷遲打/未打方向燈車輛欲轉彎。 
於巷口左轉或右轉時： 
1. 機車騎士須了解巷口與幹道行進車輛之相互路權關係。 
2. 轉彎前，應如何正確行動，何時須開始打方向燈？何時應變
換至最外側（右轉）或最內側（左轉）車道。 
3. 機車騎士左轉或右轉駛出巷口時視線阻擋，應注意旁邊車輛
行動狀態，以判斷橫向車道是否可能有來車。 
4. 了解未打或遲打方向燈之風險並學習提前打方向燈的時機。 
由上述內容發現號誌化四岔路口轉向問題與號誌化三岔路口讓
車問題之學習訓練內容相同，無號誌四岔路口轉向問題與無號誌三岔
路口讓車問題之學習訓練內容相同，故在統整各主題相關路權知識、
正確行為及防禦駕駛觀念時將內容相同的主題合併整理。 
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5.6 風險感知學習訓練內容之彙整 
本計畫之機車風險感知學習內容包含許多路段和路口/巷口問題，
表 5.6-1整理各學習訓練重點內容相關路權，路口端之 Y1至 Y9路權
示意圖如圖 5.6.1 所示，直路段超越及超車問題及路口轉向及讓車問
題之正確行為及防禦駕駛觀念如表 5.6-2至表 5.6-6所示。本計畫將三
岔路口與四岔路口之內容合併整理。 
表 5.6-1基礎知識之「讓」路權整理表 
違反「讓」之路權 
直路段
 
超越
 
 變換車道時： 
-R1未讓直行車先行。 
-R2未注意前後安全距離。 
-R3未注意左右安全間隔。 
-R4逆向行駛。 
-R5穿越雙黃線。 
-R6穿越雙白線。 
超車
 
近路口端
 
變換車道
 
 變換車道(同上)。 
 右轉彎未提前 30公尺： 
-R7顯示方向燈或手勢。 
-R8換入外側車道、右轉車道或慢車道。 
 左轉彎未提前 30公尺： 
-R9顯示方向燈或手勢。 
-R10進入內側車道或左轉車道。 
路口端
 
左轉
/右轉
 
 Y1不同方向，左轉未讓直行。 
 Y2未達中心處，佔用來車道搶先左轉彎。 
 Y3不同方向，右轉未讓直行。 
 Y4對向行駛之左右轉車輛已轉彎須進入同一車道時，右轉車輛未讓左轉車先行。 
雙車同向
 
 Y5雙車同向，左轉時，同向他車跨越/穿越分向線，逆向直行。 
 Y6雙車同向，右側左轉車未讓直行車。 
 Y7雙車同向，左側右轉車未讓直行車。 
幹支道
 
 Y8無號誌路口，支線道車未讓幹線道車先行。支道定義： 
-設有「停、讓標誌或標線」、「紅色閃光號誌」或「白色倒三角形標線」的道
路，表示是支道。 
-若無上述標誌、標線或號誌劃分幹支道，且道路車道數不同時，少線道為支道。 
 Y9 未設標誌、標線或號誌劃分幹、支線道，且車道數相同時，同為轉彎車或直
行車之左方車未讓右方車先行。 
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Y1-左轉車未讓直行車 
 
Y2-機車未達路口中心處左轉 
 
 
Y2-小客車未達路口中心處左轉 
 
Y3-右轉車未讓直行車 
 
Y4-同為轉彎車，左轉先行 
 
Y5-左轉時，同向他車跨越雙黃線逆向 
圖 5.6.1「讓」路權示意圖 
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Y6-左轉時未讓同向直行車 
 
Y7-右轉時未讓同向直行車 
 
Y8-以標誌、標線、號誌區分幹支道 
 
Y8-以標誌、標線、號誌區分幹支道 
 
Y8-以車道數區分幹支道 
 
Y9-車道數相同，左方車讓右方車 
 
Y9-車道數相同，左方車讓右方車 
圖 5.6.1「讓」路權示意圖（續） 
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表 5.6-2直路段開車門、超越及超車之正確行為 
正確行為 
開車門
 
 於直路段直行時，與路旁停車保持距離。 
 看見前方車輛前往路邊停車，應注意其可能開啟車門。 
超越
 
1. 打方向燈； 
2. 向左變換車道時應看照後鏡確認左後方無來車； 
3. 禮讓直行車先行； 
4. 變換車道超越前車。 
超車
 
5. 打方向燈； 
6. 向左變換車道時應看照後鏡確認左後方無來車； 
7. 禮讓直行車先行； 
8. 變換車道超車； 
9. 向右變換車道則須確認右後方無來車； 
10. 變換至原車道。 
 
表 5.6-3號誌化路口直行、左轉及右轉及之正確行為 
正確行為 
近路口端
 
 行駛正確車道，若需變換車道，則須： 
1. 打方向燈； 
2. 向左變換車道時應看照後鏡確認左後方無來車；向右變換車道則
須確認右後方無來車 
3. 禮讓直行車先行； 
4. 變換車道。 
路口端直行
 
 於路口處直行時： 
-左右視線受阻時，須減速並看清楚路況。 
-注意同向車輛可能左右轉。 
路口端左轉或右轉
 
 於內側車道準備左轉/外側車道準備右轉： 
1. 提前 30公尺打方向燈； 
2. 左轉時應看照後鏡確認左後方沒有違規逆向之車輛；右轉時則須
確認右後方無直行車輛； 
3. 禮讓他車； 
4. 左轉/右轉。 
 
 
 
   
196 機車危險感知學習工具開發與應用(1/2)  
表 5.6-4號誌化路口直行、左轉及右轉及之防禦駕駛 
防禦駕駛 
直行
 
 於路口欲綠燈起步時應注意是否有闖紅燈車輛再起步。 
 當前方車輛未打或遲打方向燈時，可以藉由下列行為判斷前車可能要
轉彎： 
-減速； 
-左偏時可能要左轉；右偏時可能要右轉。 
 當左前方視線受阻時(或前方車輛減速、停等時)，應注意： 
-對向可能有左轉車輛； 
-左方有闖紅燈直行車輛。 
 當左前方視線受阻時(或前方車輛減速、停等時)，應注意左方有闖紅燈
直行車輛。 
左
/右轉
 
 左轉或右轉時，如前方視線受阻，應該注意是否有其他車輛行經路口。 
 
表 5.6-5直行經巷口及左/右轉出巷口之正確行為 
正確行為 
近巷口端
 
 行駛正確車道，若需變換車道，則須： 
1. 打方向燈； 
2. 向左變換車道時應看照後鏡確認左後方無來車；向右變換車道則
須確認右後方無來車 
3. 禮讓直行車先行； 
4. 變換車道。 
直行經巷口
 
 欲直行經巷口時： 
-左右視線受阻時，須減速並看清楚路況。 
-注意同向車輛可能左右轉。 
左轉或右轉出巷口
 
 於內側車道準備左轉/外側車道準備右轉： 
1. 提前 30公尺打方向燈； 
2. 停等並確認橫向車道無其他車輛通過； 
3. 左轉時應看照後鏡確認左後方沒有違規逆向之車輛；右轉時則須
確認右後方無直行車輛； 
4. 禮讓他車； 
5. 左轉/右轉出巷口。 
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表 5.6-6直行經巷口及左/右轉出巷口之防禦駕駛 
防禦駕駛 
直行經巷口
 
 當前方車輛未打或遲打方向燈時，可以藉由下列行為判斷前車可能要
轉彎： 
-減速； 
-左偏時可能要左轉；右偏時可能要右轉。 
 當左前方視線受阻時(或前方車輛減速、停等時)，應注意： 
-對向可能有左轉車輛； 
-同向可能有右轉車輛； 
-左方橫向車道有直行車輛。 
 當右前方視線受阻時(或前方車輛減速、停等時)，應注意右方橫向車道
有直行車輛。 左轉或右轉出巷口
 
 左轉或右轉時，如前方視線受阻，應該注意是否有其他車輛行經巷口。 
 
本計畫整理 19風險主題學習內容執行程度如表 5.6-7，其中除了
速度風險主題外，其餘主題將於下一年期進行焦點團體討論並彙整相
關知識。失誤因子分析過程中，本計畫發現「未讓」主題分路段、號
誌化路口和無號誌路口即可，無需細分是三岔路或四岔路。本計畫風
險主題檢討時會另從出發至到達目的地過程中找出最重要的風險問
題。此外，機車模擬遊戲設計時，雖已納入許多主題於遊戲內容中，
但每一主題所需學習內容相當多，無法全部涵蓋，未來仍須持續擴充
這些主題的測試內容。本年度機車模擬遊戲內容未包含防禦駕駛知識，
此為危險感知學習工具系統開發的另一項重要工作。 
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表 5.6-7各風險主題執行情形彙整表 
路型與機車事故風險主題 失誤因
子分析 
提出重要
知識 
遊戲
設計 
 路段    
(1) 開啟車門問題 V V V 
(2) 車間距問題：左右間隔問題、前後距離
問題 V - - 
(3) 違反標誌(線)(例如:跨越雙白/黃線、違
規停車) V - - 
(4) 轉向問題：左轉、迴轉(路段缺口問題) V - - 
(5) 讓車問題 V - - 
(6) 他車起步問題(含他車倒車問題) V - V 
(7) 變換車道/行向問題 V - V 
 號誌化四岔路口    
(8) 闖紅燈問題 V V V 
(9) 轉向問題：左轉/迴轉/右轉問題（含轉
向問題與讓車問題） V V V 
(10) 其他讓車問題(例如：爭道問題) V - - 
(11) 車間距問題 V - - 
 無號誌四岔路口    
(12) 讓車問題（所有讓車與轉向問題）a V V V 
(13) 速度問題(未減速、超速)    
 號誌化三岔路口    
(14) 闖紅燈問題 V V V 
(15) 讓車問題（所有讓車與轉向問題）b V V V 
 無號誌三岔路口    
(16) 轉向問題：左轉/迴轉/右轉問題（含轉
向問題與讓車問題） V V V 
(17) 其他讓車問題(例如：爭道問題)  V - - 
(18) 速度問題(未減速、超速)    
 巷口    
(19) 巷口讓車問題：1)幹支道讓車問題和 2)
同為巷道讓車問題 V V V 
註：a無號誌四岔路口讓車問題及無號誌三岔路口轉向問題等兩主題之風險與巷口讓車
問題(包含轉向問題及其他讓車問題)類似，故直接以其成果提出相關重要知識。 
b號誌化三岔路口讓車問題包含轉向問題及其他讓車問題，其中轉向問題與號誌化
四岔路口轉向問題類似，故以其成果提出相關重要知識。 
     -：待完成，將於下一年度完成。 
c路段違反標誌(線)問題主要包含橫越雙黃線、雙白線問題及違規停車問題。 
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5.7 專家會議與道安法規檢討 
本計畫為確認遊戲設計所涵蓋的道安知識、遊戲路線設計、事件
設計、回饋內容與快問慎答的正確性、釐清部分具有爭議性議題及蒐
集不同觀點的意見，於 2015年 7月 24日與 10月 20日召開專家學者
座談會(以下簡稱其為第一次與第二次專家座談會)，並於同年 10 月
24日邀請政府相關單位舉行成果說明會。 
5.7.1 第一次專家座談 
第一次專家座談會針對以下六個議題進行討論。參與座談的學者、
專家如表 5.7-1所示。 
1. 基礎知識「讓」路權 
2. 路段正確行為 
3. 路口「讓」正確行為與防禦駕駛知識 
4. 巷口「讓」正確行為與防禦駕駛知識 
5. 兩段式左轉之路權與正確行為 
6. 學習內容使用口語化或者專業術語 
表 5.7-1第一次專家座談會與會專家 
名稱 職稱 
黃國平 國立成功大學 
交通管理科學系 副教授 
吳宗修 國立交通大學 
運輸科技與管理學系 副教授 
張新立 國立交通大學 
運輸與物流管理學系 教授 
許添本 國立台灣大學 
土木工程學系 副教授 
蔡佩穎 台北市市政府警察局 
交通警察大隊事故處理組 
謝易達 台北市警察局信義分局 
交通大隊分隊 
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針對以上六個課題專家座談結論如下： 
議題一：基礎知識「讓」路權 
1. 應建立「讓」車原則以提供駕駛人正確觀念，即當自身的行
為會侵犯他人路權時(如變換車道時，影響到其他車輛，導致
其他車輛踩煞車)，應主動禮讓。 
2. 因為在號誌化路口與非號誌化路口發生的路權衝突型態有
所不同，應將號誌化路口與非號誌化路口的路權整理與學習
內容分開呈現。 
3. 建議加入確認自身視線是否受阻、安全空間概念、利他觀念
及防禦性駕駛觀念等相關概念，作為建立機車騎士的基本概
念。 
4. 在重點學習內容中加入幹支道的辨識與幹支道的基本路權
認識。 
議題二：路段正確行為 
1. 目前車道設計主要針對汽車，導致目前機車騎士的車道概念
較難建立，特別針對機車騎士在同車道內變換行向時不會打
方向燈而造成許多風險，納入隱形車道的學習概念(即實體車
道內再劃分三條機車車道)，讓機車騎士建立於車道內改變行
向時仍要打方向燈示意之觀念。 
2. 本計畫原定義由本車道變換至其他車道超越前方車輛；再變
換車道回本車道，行為為超越前車，但警察執法時將此駕駛
行為定義為兩次變換車道行為，而非超車行為。 
議題三：路口「讓」正確行為與防禦駕駛知識 
1. 建議於學習內容中加入路口起步正確行為，如綠燈起步時，
仍應注意橫向車道是否可能有闖紅燈車輛。 
2. 部份民眾對於黃燈時的路權仍不了解，建議在近路口端學習
知識中加入看見黃燈時，應做的正確行為。 
3. 加入遇紅燈停等時的防禦性駕駛行為，如於離峰時段停等紅
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燈時，於機車停等區可以盡量靠右側，避免後方汽車可能會
闖紅燈發生追撞。 
議題四：巷口「讓」正確行為與防禦駕駛知識 
1. 於學習內容中加入機車騎士行駛至巷口時，可以藉由路口反
射鏡或其他輔助設施觀察橫向是否有來車。 
議題五：兩段式左轉之路權與正確行為 
1. 根據現有法規規定機車兩段式左轉時沒有打方向燈的必要，
若打方向燈則有可能造成後方汽車駕駛或機車騎士誤判兩
段式左轉機車騎士的行向，且在實務上機車兩段式的左轉是
視為兩次的直行車輛。 
2. 機車兩段式左轉應有「讓」車觀念，即當機車為了兩段式左
轉而改變行向時，因改變行向的動作可能會影響他人，所以
兩段式左轉機車應有責任注意是否有其他車輛可能與發生
衝突，進而避免與他車之衝突產生。 
3. 目前主要宣導內容仍以兩段式左轉為主，針對機車直接左轉
的教育仍有所不足，造成許多機車騎士在直接左轉時可能產
生許多錯誤行為，因此機車直接左轉的行為也仍需要教育。 
4. 我國針對左轉待轉區的設置並無統一的規範，且多數設計未
符合標準，產生許多潛在風險，因此應針對機車左轉待轉區
的設置建立一套標準設計規範，以標準化我國的機車左轉待
轉區的設置準則。 
議題六：學習內容使用口語化或者專業術語 
1. 學習內容用語的正確性較重要，實際執行教育時宜以口語化
用語為主。 
   
202 機車危險感知學習工具開發與應用(1/2)  
本計畫綜合其前述分析結果，歸納路口讓主題與其他議題內容，
並彙整專家座談的結果，參考與會專家針對各個議題提出的觀點，與
本計畫現階段的研究成果進行比較，如表 5.7-2所示。 
表 5.7-2本計畫觀點與專家觀點差異處之比較 
議題 本計畫觀點 專家觀點 圖例 
路段
正確
行為 
本計畫認為由本車道變
換至其他車道超越前方
車輛，再變換車道回本
車道的行為包含超越前
車的概念，其中亦存在
風險。 
由本車道變換至其他車道
超越前方車輛，再變換車
道回本車道，此行為在警
察執法中的定義應為兩次
變換車道行為，而非超車
行為。 
 
兩段
式左
轉正
確行
為 
本計畫認為機車兩段式
左轉時仍有打方向燈的
必要，因為其變換行向
的行為仍對其他車輛的
行進造成影響。 
機車兩段式左轉時基於法
規內容，沒有打方向燈的
必要，若打方向燈則有可
能造成後方汽車駕駛或機
車騎士誤判兩段式左轉機
車騎士的行向，而在實務
上兩段式左轉的機車是視
為兩次的直行車輛。 
- 
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5.7.2 第二次專家座談 
第二次專家座談會針對以下四個議題進行討論，另外專家在討論
過程中也提出其他相關議題。參與座談的學者、專家如表 5.7-3所示。 
1. 扣分項目與扣分標準 
2. 錯誤行為回饋題目之正確性 
3. 快問慎答題目之正確性 
4. 法規規定內容討論 
表 5.7-3第二次專家座談會與會專家 
名稱 職稱 
黃國平 國立成功大學 
交通管理科學系 副教授 
吳宗修 國立交通大學 
運輸科技與管理學系 副教授 
胡守任 國立成功大學 
交通管理科學系 副教授 
 
針對以上四個議題，主要討論結果如下： 
議題一：扣分項目與扣分標準 
 遊戲扣分標準中「走錯路」應改為「未依指定路線行駛」。 
 「逆向」的扣分權重應增加，由扣 10分改為扣 30分。 
 建議增加「累積時數」的概念，依照玩家累積遊玩的時數增加
遊戲分數，累積時數的分數可以與遊戲中現有的分數機制(金幣)
分開計算或與現有分數機制結合(例如：遊戲里程每增加五公里
+1金幣)，增加吸引玩家繼續遊玩的誘因。 
議題二：錯誤行為回饋題目之正確性 
 「雙向雙車道」用詞，一般民眾不易理解，建議增加圖片輔助。 
 「紅綠燈為綠燈」，用詞較不通順，建議改為「號誌為綠燈」。 
 他車起步的回饋題目選項模糊，建議第一個選項可改為「趕快
煞停，讓對方車輛先行」。 
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 開車門題目，現行宣導為保持一個車門寬的距離，可把正確選
項改為與路邊停車格之車輛保持 80公分之間隔。 
議題三：快問慎答題目之正確性 
 「讓」標誌與「讓」標線不應同時出現。 
 設置「讓」標線之路口，若無行穿線，「讓」標線前應為白虛
線，若有設置行穿線，「讓」標線前則劃設停止線。 
 在實務上，「讓」標誌主要設置於僅能右轉之無號誌路口，建
議修正。 
 建議增加辦認單行道與禁止進入標誌題目。 
 閃光黃燈題目宜再修正。 
議題四：法規規定內容討論 
 針對小於 30 公尺之路口如何於轉彎前打方向燈，應仍須於 30
公尺前打方向燈。 
 針對變換車道須提前多久打方向燈，因變換車道沒有一個參考
點，故難以判斷應於多少公尺前打方向燈。 
 針對須與路旁停止車輛保持多遠距離，現今之宣導為須與路邊
車輛保持一個車門寬，遊戲題目中的正確行為改為須距離路邊
車輛 80公分以上。 
其他議題 
 建議增加遊戲情境的變化性，並非更改路線，而是在相同路線
的情況下調整遊戲場景。 
 建議不用提供大地圖給玩家，只需要在螢幕出現箭頭指示，指
引玩家前進的方向。玩家行經路口時應有明顯指示，引導玩家
行駛方向。 
 騎士實際在道路上行駛時，週遭環境應有聲音產生，應考量將
週遭環境聲音納入設計。 
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5.7.3 研究成果說明會 
本計畫針對政府相關單位舉辦成果說明會，呈現歷年研究的成果。
參與單位包含台北市交通局、新北市交通局、新北市教育局及桃園市
教育局，與會單位代表提出意見如下： 
1. 本計畫設計的駕駛模擬遊戲能夠讓人有想玩的意願，有助於
未來教育單位在校園推廣道路安全知識時，提升學生學習的
意願。 
2. 後續推廣對象宜納入未考取駕照的國高中族群與已經有駕
照的成年人族群，應能有效教育與加強民眾正確的用路安全
觀念。 
3. 本計畫遊戲設計的內容基礎主要是以過去事故資料分析的
結果作為基礎，因此設計的事件內容與實際常發生的事故情
況不謀而合，有助於民眾了解可能發生事故的相關風險。 
4. 肯定本計畫之成果，未來可以與教育機構合作，直接進入校
園進行測驗或納入考照制度。 
5. 建議遊戲內容可以更貼近道路實際情況，如增加其他非事件
車輛以提升擬真性，應更能夠吸引學生族群，也能讓玩家與
實際情況產生連結，進而較容易將遊戲中學習的知識應用在
實際的駕駛行為。 
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5.7.4 道安法規檢討 
本計畫針對道路交通安全規則和道路交通安全處罰條例法規不
足之處，其中包括路邊停車問題、於短距離相鄰路口轉彎之方向燈使
用問題、變換車道問題及兩段式左轉等問題進行專家討論。本計畫整
理兩次專家座談成果，彙整現行法規不足之處與專家針對法規不足內
容提出的看法，如表 5.7-4所示。 
表 5.7-4道安法規檢討內容討論成果 
問題類型 現行法規不足之處 專家意見 
路邊停車問題 未規定應與路邊停車保持多少
距離為安全。 
現今之宣導為須與路邊車輛保
持一個車門寬，遊戲題目中正確
行為設定則改為須離路邊車輛
80公分以上。 
於短距離相鄰
路口轉彎之方
向燈使用問題 
規定左轉、右轉前應於 30公尺
前打左邊、右邊方向燈，未說
明若兩相鄰路口之距離短於 30
公尺應如何動作。 
應仍須於遇轉彎支路口 30 公尺
前打方向燈。 
變換車道問題 未規定變換車道前應提早多少
距離或時間打方向燈。 
因變換車道沒有一個參考點，故
難以判斷多少公尺前打方向燈。 
未規定若於下一個路口要左轉
或右轉應於距離路口多少公尺
前提前變換至最內側或最外側
車道。 
因法規內容沒有明確規定，建議
比照轉彎時提前 30 公尺打方向
燈，在轉彎前 30 公尺能夠變換
至正確車道即可。 
路段正確行為 本車道變換至其他車道超越前
方車輛，再變換車道回本車道
在定義上是否屬於超車。 
由本車道變換至其他車道超越
前方車輛，再變換車道回本車
道，此行為在警察執法中的定義
應為兩次變換車道行為，而非超
車行為。 
兩段式左轉 現行法規規定機車騎士須於路
口兩段式左轉，未規定兩段式
左轉之正確行為，導致行為不
一致，後方車輛無法判斷前車
行向。另外法規中未明確定義
兩段式左轉車輛為何種行向車
輛，造成在事故分析上的不易。 
機車兩段式左轉時基於法規內
容，沒有打方向燈的必要，若打
方向燈則有可能造成後方汽車
駕駛或機車騎士誤判兩段式左
轉機車騎士的行向，而在實務上
兩段式左轉的機車是視為兩次
的直行車輛。 
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第六章機車騎士風險學習系統架構 
6.1 系統模組架構 
駕駛安全學習模組可定義為：針對安全駕駛之需求，建構一套有
系統之學習課程，每一個學習模組的內涵通常包括學習目標 (learning 
goals)、教學活動  (teaching and learning activities) 以及回饋評估 
(feedback and assessment)，如圖 6.1.1所示。在學習模組的設計方面，
以 Ride Smart系統為例，其設計有危險察覺、防禦駕駛以及車輛控制
等三個模組，而 eDrive 系統則設計有視覺搜索、危險預期、風險管
理、道路講評以及速度選擇等五個模組；國內外之機車駕駛訓練機構
亦有其定義的學習模組，例如愛爾蘭 (Ireland) 的道路安全局 (Road 
Safety Authority) 依基本的駕駛知識 (例如個人保護設備)、基本駕駛
技巧 (例如停車)、進階駕駛技巧 (例如如何被看到、坡道、行人穿越)
等，設計了課堂教學與實際上路等五個學習模組。 
 
圖 6.1.1單一學習模組內涵 
本計畫以 Endsley (1995)的情境察覺 (situational awareness)系統
架構為基礎，依駕駛過程所需之各項知識與技能，設計三類駕駛安全
學習模組，包括駕駛認知與感知、駕駛決策以及駕駛技巧。本計畫之
模組分類與 eDrive及Ride Smart系統學習模組的關係綜整如表 6.1-1，
各模組之定義與意涵分述如下： 
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1. 駕駛認知與感知：認知包括所有與知識有關的心智能力和過程，
包括注意力、記憶與工作記憶等。本期研究計畫之重點即為駕駛
人對「讓」交通規則的知識，包括駕駛人是否了解在不同車輛行
向與交通標誌、標線、號誌環境下，本車與他車的路權關係。感
知為利用感官取得周邊環境或情境訊息的過程，依據 Endsley 
(1995) 的分類，情境察覺包含對周邊環境的感知、意會與預測。
例如注意力分配(attention allocation) 即是駕駛安全的重要課題，
亦即駕駛者如何將其有限的注意力資源妥適分配至車輛前方、車
內與車外等區域，以維持適當之情境察覺，並得與前車保持安全
距離。 
以 eDrive系統為例，其視覺搜索模組的目的在讓駕駛了解中心與
周邊視野的限制，訓練新手駕駛必須經常轉動眼睛與頭才能搜尋
到重要交通資訊並有效察覺交通狀況，此模組背後的意涵即為駕
駛人注意力分配，屬於駕駛認知與感知模組。eDrive的危險預期
模組以及 Ride Smart 的危險察覺模組的主題為情境察覺，例如
eDrive的學習者必須能夠在靜態或動態的駕駛情境畫面點選出重
要的危險點，而 Ride Smart則是依道路環境、機車型式以及天候
狀況不同建立情境，讓學習者在不同情境中直接點選駕駛過程中
可能的危險處，或以回憶 (recall) 的方式選擇先前駕駛畫面的危
險因素。 
2. 駕駛決策：所謂的駕駛決策即在不同的風險情境當中，駕駛必須
視情況不同選擇最適當的反應動作，以避免事故發生或降低事故
嚴重性，相關的範例為 e-Drive的風險管理模組。 
3. 駕駛技巧：此學習模組的目的在增進學習者操控車輛的技巧，國
內外大部分的駕駛訓練機構多著重於此類學習模組，例如愛爾蘭
的道路安全局規範其中一個機車駕駛人學習模組即包括停車、剎
車使用、慢速駕駛、迴轉以及緊急調控速度等駕駛技巧學習項目。
而如eDrive系統中的速度選擇模組，學習者必須要評估道路狀況，
並決定適當的行車速度；Ride Smart系統中的車輛控制模組，學
習者對於即將失控或發生事故的風險等情況能作出正確反應的
能力，皆屬於駕駛技巧類的學習模組。 
   
 第六章 機車騎士風險學習系統架構 209 
 
值得注意的是，eDrive的學習模組分類較細，每一個學習模組期
望學習者習得的技巧較為單純；而 Ride Smart系統中的防禦駕駛以及
車輛控制模組內含多種學習主題 (即學習技巧)，例如兩個模組內含的
學習技巧皆包括駕駛認知 (例如判斷在此情境下誰是對的)與情境察
覺 (例如判斷接下來會發生什麼)的能力。 
表 6.1-1學習模組 
系統 學習模組類別 
駕駛認知與感知 駕駛決策 駕駛技巧 
本計畫 「讓」規則、 
路邊停車開車門、 
橫越道路車輛 
風險管理 
（避免事故發生或
降低事故嚴重性） 
加減速、 
左右轉、 
停車 
e-Drive
系統 
視覺搜索、 
危險預期 
風險管理 速度選擇 
Ride 
Smart系
統 
危險察覺、 
防禦駕駛 1、 
車輛控制、 
車輛控制 車輛控制 
註：1Ride Smart系統的防禦駕駛與車輛控制模組內含多種學習主題，
橫跨本計畫定義之不同學習模組類別。 
 
機車騎士風險學習系統開發亦可分知能測試系統、教育學習系統
和學習成效評估系統等三大系統，其內容分述如下： 
1. 風險感知與風險認知之知能測試部分，可依測試主體將其分
為以下三種方式：  
(1)感知測試：測試機車騎士是否能感知與自身有關的危險，
如：直行行經路口，路口對向有左轉車。（103年計畫案
利用實境影片，建置機車騎士風險感知學習訓練之雛形系
統。） 
(2)認知測試-自身問題：測試機車騎士是否能認知與自身有
關的問題，如：機車騎士在路口左轉時，遇到路口對向有
直行車輛，測試者應知此狀況下誰可先行。（本年計畫案
利用手機遊戲建置該類型之雛形系統。） 
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(3)認知測試-他人問題：測試機車騎士是否能認知他人的問
題，如：騎在前方機車騎士在路口搶先左轉，未讓路口對
向直行車先行。 
2. 知能教育模組：系統對學習者進行知能教育，教育內容包括： 
 標誌、標線與號誌之設置意義與功能 
 法規知識：例如路口轉向之相對路權。 
 正確駕駛行為：教導行駛在雙向四車道道路，如何在路口
左轉，包含應何時變換車道和使用方向燈。 
 防禦駕駛：如：教導面對不守法駕駛，如何利用其他情況，
協助預測可能的問題。 
3. 學習成效評估模組：例如以問卷或情境影片進行學習成效測
驗，以評估學習者之學習成效。 
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6.2 學習內容架構 
6.2.1 事故風險主題檢討 
本計畫分析民國 96年至民國 100年道路交通事故資料，進行事
故風險主題之檢討。由表 6.2-1機車事故之道路型態分析結果可知，
駕駛者最常於路口和直路段發生事故，事故發生於彎路、坡路、橋梁、
巷弄等地點的數量相對較少。另由表 6.2-2機車騎士事故地點之道路
型態與號誌管制情況可發現，事故地點以路口(60.5%)比例最高，其
次為路段(34.1%)。考慮號誌狀況時，主要事故地點以無號誌路段
(32.4%)為最高，其次為號誌化四岔路口(19.8%)、無號誌三岔路口
(13.0%)、無號誌四岔路口(11.2%)及號誌化三岔路口(6.9%)等五類。 
表 6.2-1 機車事故之道路型態 
道路型態 人次 百分比 
路
口 
三岔路 238,733 22.5 
四岔路 371,250 35.0 
多岔路 31,697 3.0 
單
路 
直路 362,110 34.1 
彎曲路及附近 25,081 2.4 
橋梁 9,765 0.9 
巷弄 5,202 0.5 
坡路 3,375 0.3 
地下道 2,051 0.2 
高架道路 729 0.1 
隧道 632 0.1 
涵洞 451 0.0 
其他單路 7,617 0.7 
其
他 
圓環 1,606 0.2 
廣場 364 0.0 
合計 1,060,663 100.0 
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表 6.2-2機車事故於不同道路型態與號誌管制之事故人次 
道路類別 人次 % 號誌管制 人次 % 
路段 362,109 34.1 
一般號誌 13,743 1.3 
閃光號誌 4,286 0.4 
無號誌 344,080 32.4 
路
口 
三岔路 238,731 22.5 
一般號誌 73,647 6.9 
閃光號誌 27,037 2.5 
無號誌 138,047 13.0 
四岔路 371,246 35.0 
一般號誌 210,445 19.8 
閃光號誌 41,515 3.9 
無號誌 119,286 11.2 
多岔路 31,697 3.0 
- 
小計 641,679 60.5 
彎曲路及附近 25,081 2.4 
橋梁 9,763 0.9 
其他 22,027 2.1 
總計 1,060,654 100.0 
註：遺漏值 9筆。 
 
由表 6.2-3之機車事故之涉入車輛數分析結果可知，104,767人次
（9.9%）為機車自撞事故，955,896人次（90.1%）為雙車(含)以上碰
撞事故。另由表6.2-4常見事故路型之雙車以上事故涉入車人數可知，
無論事故地點發生於路段、號誌化四岔路口、無號誌四岔路口、號誌
化三岔路口或是無號誌三岔路口，機車與小型車發生事故人數最多，
其次為機車與其他機車。 
表 6.2-3機車事故之涉入車輛數 
涉入車輛數 人次 百分比 
單車自撞 104,767 9.9% 
雙車(含)以上 955,896 90.1% 
合計 1,060,663 100.0% 
 
  
   
 第六章 機車騎士風險學習系統架構 213 
表 6.2-4 雙車以上機車事故之他車的車種 
涉入 
車種 車種類別 
路段 號誌化四岔路口 無號誌四岔路口 
人次 % 人次 % 人次 % 
大型車 
大客車 2,759 0.9 1,526 0.7 232 0.2 
大貨車 4,459 1.5 2,011 1.0 1,007 0.9 
連結車 1,883 0.6 1,022 0.5 185 0.2 
小計 9,101 3.1 4,559 2.2 1,424 1.2 
小型車 
小客車 108,167 36.6 83,321 39.8 47466 40.1 
計程車 8,581 2.9 8,284 4.0 3,369 2.8 
小貨車 27083 9.2 14,938 7.1 10,758 9.1 
小計 143,831 48.6 106,543 50.9 61,593 52.0 
機車 
普通重機 106,939 36.2 78,116 37.4 42,469 36.0 
普通輕機 20,132 6.8 12,936 6.2 8,385 7.1 
小計 127,071 43.0 91,052 43.5 51,079 43.1 
自行車 14,084 4.8 3,568 1.7 2,453 2.1 
行人 1,588 0.5 3,394 1.6 1,912 1.6 
總計 295,675 100.0 209,116 100.0 118,461 100.0 
表 6.2-4雙車以上機車事故之他車的車種(續) 
涉入 
車種 車種類別 
號誌化三岔路口 無號誌三岔路口 
人次 % 人次 % 
大型車 
大客車 566 0.8 529 0.4 
大貨車 859 1.2 1,528 1.1 
連結車 477 0.7 453 0.3 
小計 1,902 2.6 2,510 1.9 
小型車 
小客車 27,461 37.9 51,181 38.0 
計程車 2,305 3.2 3,590 2.7 
小貨車 5,440 7.5 11,600 8.6 
小計 35,206 48.6 66,371 49.2 
機車 
普通重機 28,475 39.3 48,568 36.0 
普通輕機 4,097 5.7 8,893 6.6 
小計 32,572 45.0 57,461 42.6 
自行車 1,337 1.8 4,477 3.3 
行人 1,359 1.9 4,025 3.0 
總計 72,376 100.0 134,844 100.0 
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由上述之事故環境分析結果得知，新手機車騎士需學習如何避免
在路段、號誌化路口、無號誌路口的環境下與他車（包含機車與小客
車）碰撞。本年期計畫利用道路交通事故資料分析進行事故風險主題
之檢討，分析角度從機車騎士出發到抵達目的地停車所面臨的重要風
險問題（含違規問題），以構建機車騎士初學者的風險問題學習藍圖。 
由於台灣大多是汽機車混流的騎車環境，機車與汽車或其他機車
的碰撞問題最嚴重，本計畫分析機車與小客車或其他機車於不同道路
類型之重要事故風險問題，以了解初學者亟需學習之機車與汽車或與
其他機車於不同道路類型的重要風險問題。由於事故報表有些肇事因
素原始名稱較長，表 6.2-5整理事故報表之肇事因素簡稱對照表。分
析結果如表 6.2-6至表 6.2-10所示，許多事故的個人肇因是無法了解
當時的事故情況，如：未注意車前狀態，本計畫綜整雙方肇因，以了
解事故發生時雙方的情況。 
從出發地出發到抵達目的地停車，由事故資料之分析結果得知，
機車騎士需學習的基礎重要風險問題及違規問題包括： 
1. 出發： 
(1) 自己起步（非嚴重風險問題，但須學習。） 
2. 行經路段、分隔島缺口： 
(2) 未依規定讓車 
(3) 轉向未依規定：左轉彎/迴轉/右轉彎 
(4) 未保持間隔 
(5) 未保持距離 
(6) 變換車道或方向不當 
(7) 未注意汽車開車門 
(8) 未注意違規停車車輛 
(9) 未注意起步車輛 
(10) 未注意倒車車輛 
(11) 未注意橫越道路車輛(含違反標線) 
3. 行經路口、巷口： 
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(12) 未依規定讓車 
(13) 轉向未依規定：左轉彎/迴轉/右轉彎(含違反標誌兩段式
左轉) 
(14) 違反號誌 
(15) 未減速或超速失控 
(16) 未保持間隔 
(17) 未保持距離 
4. 停車： 
(18) 停車（非嚴重風險問題，但須學習。） 
表 6.2-5事故報表之肇事因素簡稱對照表 
事故報表之肇事因素原始名稱 簡稱 
違規超車 違規超車 
爭(搶)道行駛 爭道行駛 
蛇行、方向不定 蛇行 
逆向行駛 逆向行駛 
未靠右行駛 未靠右 
未依規定讓車 讓車 
變換車道或方向不當 變換車道/方向 
左轉彎未依規定 左轉彎' 
右轉彎未依規定 右轉彎 
迴轉未依規定 迴轉 
橫越道路不慎 橫越道路 
倒車未依規定 倒車 
超速失控 超速 
未依規定減速 未減速 
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表 6.2-6機車與汽車或其他機車於路段之重要風險因素(人次) 
機車騎士
問題 對方問題別 
新主題 
編號 
小客車 
駕駛問題 
其他機車 
騎士問題 
未注意 開啟車門 (7) 7,785 - 
車前狀態 違規停車 (8) 4,187 - 
 起步 (9) 3,555 1,495 
 倒車 (10) 1,989 - 
 讓車 (2) 5,276 2,227 
 違反標誌(線) (11) 3,045 1,937 
 變換車道/方向 (6) 2,428 - 
 右轉彎 (3) 1,544 - 
 左轉彎 (3) 1,311 1,599 
 迴轉 (3) 5,379 1,032 
 橫越道路 (11) - 1,046 
未保持 
間隔 
未保持間隔 (4) 4,476 1,921 
未發現肇因 (4) 1,081 3,231 
未保持 
距離 
未發現肇因 
(機車騎士跟車問題) (5) 3,627 5,720 
酒醉 未發現肇因 
(機車騎士酒醉自撞) - 3,383 1,575 
 違規停車 (8) 1,043 - 
註：路段含巷口、分隔島缺口。 
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表 6.2-7機車與汽車或其他機車於號誌化四岔路口重要風險因素(人次) 
機車騎士問題 對方問題別 新主題 
編號 
小客車 
駕駛問題 
其他機車 
騎士問題 
違反號誌 違反號誌 (14) 13,112 7,208 
 未發現肇因 (14) 3,411 4,257 
 未注意車前狀態 (14)  973 1,002 
未注意 違反號誌 (14)  992 - 
車前狀態 未讓 (12) 10,709 2,833 
 右轉彎 (13) 2,375 (287) 
 左轉彎 (13) 2,741 2,084 
 迴轉 (13)  575  124 
超速失控 讓車 (12) 
(15) 2,016 - 
未發現肇因 違反號誌 (14) 4,747 - 
 未讓 (12) 10,843 - 
 違反標誌(線) a (13) 1,143 941 
 右轉彎 (13) 1,759 (241) 
 左轉彎 (13) 1,805 (800) 
 迴轉 (13) 555  (82) 
左轉彎 未注意車前狀態 (13) 1,966 2,084 
讓車 未注意車前狀態 (12) 1,528 2,833 
 未發現肇因 (12) (462) 1,634 
違反標誌(線) a 未發現肇因 (13) 1,102 (941) 
未保持間隔 未保持間隔 (16) 1,642 (659) 
未保持距離 未發現肇因 
(機車騎士跟車問題) (17) (800) 2,027 
註：a號誌化四岔路口違反標誌(線)問題可能包含違反兩段式左轉標誌。 
表 6.2-8機車與汽車或其他機車於無號誌四岔路口重要風險因素(人次) 
機車騎士 
問題 對方問題別 
新主題 
編號 
小客車 
駕駛問題 
其他機車 
騎士問題 
讓車 未注意車前狀態 (12) 8,589 6,544 
 未減速 (12) 
(15) 8,926 6,636 
 未發現肇因 (12) 1,714 1,473 
未注意 讓車 (12) 8,789 - 
車前狀態 右轉彎 (13)  (469)   (91) 
 左轉彎 (13)  885  (731) 
 迴轉 (13)  429   (50) 
未減速 讓車 (12) 
(15) 7,703 - 
未發現肇因 讓車 (12) 2,476 - 
註：無號誌四岔路口含巷口。 
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表 6.2-9機車與汽車或其他機車於號誌化三岔路口重要風險因素(人次) 
機車騎士問題 對方問題別 新主題 
編號 
小客車 
駕駛問題 
其他機車 
騎士問題 
違反號誌 違反號誌 (14) 3,410 2,144 
 未發現肇因 (14) - 1,298 
未發現肇因 讓車 (12) 2,651 (448) 
 違反號誌 (14) 1,352 - 
未注意 讓車 (12) 3,528 923 
車前狀態 右轉彎 (13) 1,067 (119) 
 左轉彎 (13)  986 (767) 
 迴轉 (13)  425  (80) 
未保持距離 未發現肇因 
(機車騎士跟車問題) (17) - 1,002 
 
表 6.2-10機車與汽車或其他機車於無號誌三岔路口重要風險因素(人次) 
機車騎士 
問題 對方問題別 
新主題 
編號 
小客車 
駕駛問題 
其他機車 
騎士問題 
未注意 讓車 (12) 10,191 4,916 
車前狀態 右轉彎 (13) 2,055  (328) 
 左轉彎 (13) 2,735 2,196 
 迴轉 (13) 1,190  187 
未發現肇因 讓車 (12) 4,000 1,390 
 右轉彎 (13)  (830) (328) 
 左轉彎 (13) 825 (506) 
 迴轉 (13)  630 (187) 
左轉彎 未注意車前狀態 (13)  795 2,196 
讓車 未注意車前狀態 (12) 2,187 - 
 未減速 (12) 
(15) 
1,401 2,986 
 未發現肇因 (12) - - 
超速失控 讓車 (15) 
(12) 
1,009 (423) 
未減速 讓車 (15) 
(12) 
- - 
註：無號誌三岔路口含巷口。 
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6.2.2 事故風險主題學習架構 
如圖 6.1.1 機車駕駛危險感知學習架構圖所示，事故風險學習架
構可依風險主題學習情境分為主觀行為因素和客觀條件因素，其內容
分為基礎學習重點和進階學習重點。各個風險主題學習內容包含學習
風險感知與風險認知知識、意會風險問題、能預測（判斷）風險問題、
能做出正確決策和行動反應（車輛操作）等情境察覺與反應程序。機
車騎士應學習的機車安全知識內容包括： 
1. 基礎知識：包含(1)標誌、標線與號誌意義及設置功能、(2)路
權法規規定。 
2. 進階知識：正確駕駛行為。 
3. 防禦駕駛知識。 
風險主題部分，表 6.2-11至表 6.2-17分別為 A1與 A2事故之光
線情況、天候情況、道路類別、道路型態、涉入車種、當事者飲酒狀
況以及事故類型及型態的分析結果，由分析結果綜合來看，機車騎士
風險主題學習內容包含： 
 主觀行為因素 
1. 他車（或其他用路人）包含： 
(1) 基礎學習重點： 
汽機車：機車、小客車 
(2) 進階學習重點： 
(i)汽機車：機車、小客車、小貨車、連結車、大貨車與
大客車 
(ii)弱勢用路者：行人、自行車 
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(iii)自撞：因閃避導致自撞（影片分析另發現需注意因閃
避導致自撞事故） 
2. 速度控制：此為進階學習重點 
3. 生理與心理因素（如酒精、疲勞、分心、冒險行為）：此為
進階學習重點 
 客觀條件因素 
4. 道路環境： 
(1) 基礎學習重點：市區之幹道與巷道 
(2) 進階學習重點：市郊之省道與縣道、彎路/坡路、橋梁 
5. 天候環境與光線： 
(1) 基礎學習重點：白天(晴) 
(2) 進階學習重點：白天(雨)、夜間(無雨)、夜間(雨) 
表 6.2-11 A1與 A2事故之光線情況(人次) 
光線 
事故類別 
A1人數 A1% A2人數 A2% 總計 
日間自然光 3,922 50.9% 693,555 65.9% 697,477 
晨或暮光 414 5.4% 37,995 3.6% 38,409 
夜間有照明 2,906 37.7% 300,276 28.5% 303,182 
夜間無照明 460 6.0% 21,127 2.0% 21,587 
總計 7,702 100.0% 1,052,959 100.0% 1,060,661 
遺漏值 8筆 
 
   
 第六章 機車騎士風險學習系統架構 221 
表 6.2-12 A1與 A2事故之天候情況(人次) 
天候 
事故類別 
A1人數 A1% A2人數 A2% 總計 
暴雨 8 0.1% 515 0.0% 523 
強風 14 0.2% 550 0.1% 564 
風沙 0 0.0% 107 0.0% 107 
霧或煙 10 0.1% 373 0.0% 383 
雪 0 0.0% 7 0.0% 7 
雨 680 8.8% 91,316 8.7% 91,996 
陰 810 10.5% 93,342 8.9% 94,152 
晴 6,180 80.2% 866,747 82.3% 872,927 
總計 7,702 100.0% 1,052,960 100.0% 1,060,662 
遺漏值 3筆 
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表 6.2-13 A1與 A2事故之道路類別 (人次) 
道路類別 
事故類別 
A1人數 A1% A2人數 A2% 總計 
省道 1,275 16.6% 52,478 5.0% 53,753 
縣道 933 12.1% 71,403 6.8% 72,336 
鄉道 729 9.5% 74,494 7.1% 75,223 
市區道路 2,802 36.4% 663,108 63.0% 665,910 
村里道路 1,771 23.0% 170,213 16.2% 171,984 
專用道路 44 0.6% 4,688 0.4% 4,732 
其他 148 1.9% 16,577 1.6% 16,725 
總計 7,702 100.0% 1,052,96
1 
100.0% 1,060,66
3 
 
表 6.2-14 A1與 A2事故之道路型態 (人次) 
道路型態 
事故類別 
A1人數 A1% A2人數 A2% 總計 
三岔路 1,218 15.8% 237,515 22.6% 238,733 
四岔路 2,009 26.1% 369,241 35.1% 371,250 
多岔路 145 1.9% 31,552 3.0% 31,697 
直路 3,375 43.8% 358,735 34.1% 362,110 
彎曲路及附近 667 8.7% 24,414 2.3% 25,081 
橋梁 128 1.7% 9,637 0.9% 9,765 
其他單路 42 0.5% 7,575 0.7% 7,617 
巷弄 14 0.2% 5,188 0.5% 5,202 
坡路 62 0.8% 3,313 0.3% 3,375 
地下道 9 0.1% 2,042 0.2% 2,051 
圓環 3 0.0% 1,603 0.2% 1,606 
高架道路 10 0.1% 719 0.1% 729 
隧道 15 0.2% 617 0.1% 632 
涵洞 4 0.1% 447 0.0% 451 
廣場 1 0.0% 363 0.0% 364 
總計 7,702 100.0% 1,052,96
1 
100.0% 1,060,66
3 
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表 6.2-15 A1與 A2事故之涉入車種(人次) 
涉入車種 
事故類別 
A1人數 A1% A2人數 A2% 總計 
普通輕機 212 3.5% 63,502 6.8% 63,714 
普通重機 1,244 20.4% 361,057 38.4% 362,301 
連結車 558 9.2% 4,423 0.5% 4,981 
計程車 110 1.8% 30,621 3.3% 30,731 
小貨車 1,090 17.9% 82,729 8.8% 83,819 
小客車 2,033 33.4% 378,362 40.3% 380,395 
大貨車 612 10.0% 11,359 1.2% 11,971 
大客車 217 3.6% 6,564 0.7% 6,781 
大型重機 550 14 0.2% 662 0.1% 676 
大型重機 250 2 0.0% 199 0.0% 201 
總計 6,092 100.0% 939,478 100.0% 945,570 
表 6.2-16 A1與 A2事故之當事者飲酒狀況(人次) 
飲酒狀況 
事故類別 
A1人數 A1% A2人數 A2% 總計 
觀未飲 343 4.5% 291,666 27.7% 292,009 
無酒精 3,172 41.2% 670,453 63.7% 673,625 
未超呼氣 0.15 165 2.1% 5,537 0.5% 5,702 
呼氣 0.16-0.25 96 1.2% 3,902 0.4% 3,998 
呼氣 0.26-0.4 97 1.3% 4,797 0.5% 4,894 
呼氣 0.41-0.55 129 1.7% 5,959 0.6% 6,088 
呼氣 0.56-0.8 186 2.4% 9,918 0.9% 10,104 
超過呼氣 0.8 1,329 17.3% 30,866 2.9% 32,195 
無法檢測 1,443 18.7% 12,002 1.1% 13,445 
不明 733 9.5% 17,482 1.7% 18,215 
非駕駛人 4 0.1% 42 0.0% 46 
總計 7,697 100.0% 1,052,627 100.0% 1,060,324 
次數遺漏 = 342 
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表 6.2-17 A1與 A2事故之事故類型及型態(人次) 
事故類型及型態 
事故類別 
A1人數 A1% A2人數 A2% 總計 
人與車事故 
對向通行中 7 0.1% 1,361 0.1% 1,368 
同向通行中 49 0.6% 5,096 0.5% 5,145 
穿越道路中 216 2.8% 19,251 1.8% 19,467 
在路上嬉戲 0 0.0% 164 0.0% 164 
在路上作業中 3 0.0% 359 0.0% 362 
衝進路中 0 0.0% 416 0.0% 416 
從停車後(或中)穿出 0 0.0% 259 0.0% 259 
佇立路邊(外) 8 0.1% 890 0.1% 898 
其他(與人) 81 1.1% 6,608 0.6% 6,689 
車與車事故 
對撞 554 7.2% 23,743 2.3% 24,297 
對向擦撞 253 3.3% 44,012 4.2% 44,265 
同向擦撞 653 8.5% 159,758 15.2% 160,411 
追撞 620 8.0% 97,923 9.3% 98,543 
倒車撞 39 0.5% 7,576 0.7% 7,615 
路口交岔撞 1,045 13.6% 135,314 12.9% 136,359 
側撞 1,479 19.2% 373,234 35.4% 374,713 
其他(與機動車) 630 8.2% 97,722 9.3% 98,352 
車本身事故 
路上翻車、摔倒 347 4.5% 45,993 4.4% 46,340 
衝出路外 304 3.9% 4,588 0.4% 4,892 
撞護欄(樁) 240 3.1% 3,372 0.3% 3,612 
撞號誌、標誌桿 63 0.8% 860 0.1% 923 
撞收費亭 0 0.0% 5 0.0% 5 
撞交通島 187 2.4% 2,922 0.3% 3,109 
撞非固定設施 13 0.2% 828 0.1% 841 
撞橋梁、建築物 65 0.8% 898 0.1% 963 
撞路樹、電桿 618 8.0% 5,665 0.5% 6,283 
撞動物 19 0.2% 4,372 0.4% 4,391 
撞工程施工 16 0.2% 1,113 0.1% 1,129 
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6.2.3 風險主題目前執行情況 
本計畫目前仍依據基礎學習重點設計各風險主題的學習內容，未
來將擴大至進階學習重點。表 6.2-18 為 18個風險主題學習之目前執
行彙整表，表 6.2-19 為號誌化路口相互路權關係學習之目前執行情
形彙整表，表 6.2-20 無號誌路口/巷口相互路權關係學習之目前執行
情形彙整表，表 6.2-21 號誌化路口闖紅燈主題學習之目前執行情形
彙整表。表 6.2-22 另彙整 18個風險主題學習重點之目前執行情形。
由這些彙整表可知未來遊戲系統尚需加入許多學習內容。 
表 6.2-18事故分析之 18個風險主題學習之目前執行情形彙整表 
機車事故風險主題 失誤因
子分析 
提出重
要知識 
遊戲
設計 
遊戲
系統 
 出發     
(1) 自己起步(非嚴重風險問題，但須學習) - v v v 
 行經路段、分隔島缺口     
(2) 依規定讓車 v - - - 
(3) 轉向依規定：迴轉 v - - - 
(4) 保持間隔 v - - - 
(5) 保持距離 v - - - 
(6) 變換車道或方向 v v v v 
(7) 注意汽車開車門 v v v v 
(8) 注意違規停車車輛 - - - - 
(9) 注意起步車輛 v v v - 
(10) 注意倒車車輛 - - - - 
(11) 注意橫越道路車輛(含違反標線) v - - - 
 行經路口、巷口     
(12) 依規定讓車 v v v v 
(13) 轉向依規定：(含違反
標誌兩段式左轉) 
左轉彎 v v v v 
迴轉 v - - - 
右轉彎 v v v v 
兩段式左轉 v v - - 
(14) 違反號誌 v v v v 
(15) 未減速或超速失控 - - - - 
(16) 保持間隔 v - - - 
(17) 保持距離 v - - - 
 停車     
(18) 停車(非嚴重風險問題，但須學習) - v v v 
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表 6.2-19號誌化路口相互路權關係學習之目前執行情形彙整表 
本車
行向 他車行向 
失誤因
子分析 
提出重
要知識 
遊戲
設計 
遊戲
系統 
直行 同向他車左轉 v v v v 
同向他車右轉 v v v v 
對向他車左轉 v v v v 
左轉 同向他車直行 v v - - 
對向他車右轉 v v - - 
對向他車直行 v v v v 
右轉 對向他車左轉 v v v - 
同向他車直行 v v - - 
註：重要他車行向以灰網底表示 
表 6.2-20無號誌路口/巷口相互路權關係學習之目前執行情形彙整表 
本車
行向 他車行向 
失誤因
子分析 
提出重
要知識 
遊戲
設計 
遊戲
系統 
直行 同向他車左轉 v v - - 
同向他車右轉 v v - - 
橫向左方他車左轉 v v - - 
橫向左方他車直行 v v v - 
橫向右方他車左轉 v v - - 
橫向右方他車直行 v v v v 
橫向右方他車右轉 v v - - 
對向他車左轉(行駛
至路口中心) 
v v - - 
左轉 對向他車直行 v v v v 
對向他車右轉 v v - - 
同向他車直行 v v - - 
橫向左方他車左轉 v v - - 
橫向左方他車直行 v v v v 
橫向右方他車左轉 v v v v 
橫向右方他車直行 v v v v 
右轉 對向他車左轉 v v - - 
同向他車直行 v v - - 
橫向左方他車直行 v v - - 
註：重要他車行向以灰網底表示 
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表 6.2-21號誌化路口闖紅燈主題學習之目前執行情形彙整表 
本車
行向 他車行向 
失誤因
子分析 
提出重
要知識 
遊戲
設計 
遊戲
內容 
直行 橫向左方他車左轉 v v - - 
橫向左方他車直行 v v - - 
橫向右方他車左轉 v v - - 
橫向右方他車直行 v v - - 
橫向右方他車右轉 v v - - 
左轉 橫向左方他車左轉 v v - - 
橫向左方他車直行 v v - - 
橫向右方他車左轉 v v - - 
橫向右方他車直行 v v - - 
右轉 橫向左方他車直行 v v - - 
註：重要他車行向以灰網底表示 
表 6.2-22事故分析 18個風險主題學習重點之目前執行情形彙整表 
主題 學習重點 
失誤因子分析
 
提出重要知識
 
遊戲設計
 
遊戲系統
 
 出發 
(1) 自己起步(非嚴
重風險問題，
但須學習) 
路權 - - - - - 
正確
行為 
 提前打左邊方向燈。 
 須轉頭或看左邊照後鏡注意後方是
否有來車。 
- v v v 
防禦
駕駛 
- - - - - 
 行經路段、分隔島缺口 
(2) 依規定讓車 路權 - v - - - 
正確
行為 
- v - - - 
防禦
駕駛 
- v - - - 
(3) 轉向依規定：
迴轉(左轉彎與
右轉彎已合併
至主題13) 
路權 - v - - - 
正確
行為 
- v - - - 
防禦
駕駛 
- v - - - 
(4) 保持間隔 路權 - v - - - 
正確
行為 
- v - - - 
防禦 - v - - - 
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主題 學習重點 
失誤因子分析
 
提出重要知識
 
遊戲設計
 
遊戲系統
 
駕駛 
(5) 保持距離 路權 - v - - - 
正確
行為 
- v - - - 
防禦
駕駛 
- v - - - 
(6) 變換車道或
方向 
路權  禮讓同向直行車輛先行。 v v - - 
正確
行為 
 提前打方向燈。 
 須轉頭或看照後鏡注意後方是否有
來車。 
v v v v 
防禦
駕駛 
- v - - - 
(7) 注意汽車開
車門 
路權 - - - - - 
正確
行為 
 與路旁小客車保持 80 公分以上的距
離。 
v v v v 
防禦
駕駛 
 避免行駛於小客車視線死角。 
 判斷小客車是否為臨停。 
 判斷路邊的小客車是否要開車門。 
 判斷是否可以在駕駛開車門前煞住
機車。 
 判斷自身的速度是否可以在駕駛開
車門前超過小客車。 
 在無法避免撞到小客車的情況下，應
如何操作機車。 
 了解小客車占用車道的風險。 
v v - - 
(8) 注意違規停
車車輛 
路權 - - - - - 
正確
行為 
- - - - - 
防禦
駕駛 
- - - - - 
(9) 注意起步車輛 路權 - - - - - 
正確
行為 
 減速禮讓起步他車先行。 - v v - 
防禦
駕駛 
- - - - - 
(10) 注意倒車車輛 路權 - - - - - 
正確
行為 
- - - - - 
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主題 學習重點 
失誤因子分析
 
提出重要知識
 
遊戲設計
 
遊戲系統
 
防禦
駕駛 
- - - - - 
(11) 注意橫越道
路車輛(含違
反標線) 
 
 
路權 - v - - - 
正確
行為 
- v - - - 
防禦
駕駛 
- v - - - 
 行經路口、巷口 
(12) 依規定讓車  
 
 
號
誌
化
路
口 
路
權 
 路口各行向車輛之相互路權關係，詳
見表 6.2-19。 
v v v v 
正
確
行
為 
 轉彎車應讓直行車先行。 
 對向的左右轉車輛要行駛至同一車
道時，左轉彎車先行。 
 其他行向車輛已進入路口時，應讓其
他車輛先行。 
v v v v 
防
禦
駕
駛 
 判斷是否有未打方向燈之車輛欲轉彎。 
 判斷是否有遲打方向燈之車輛欲轉彎。 
視線受阻時： 
 如何由其他狀況判斷對向車道可能
有其他車輛駛出。 
 減速並確認視線無受阻再通行。 
v v - - 
 
無
號
誌
路
口
-
幹
支
道 
路
權 
 路口各行向車輛之相互路關係，詳見
表 D。 
v v v v 
正
確
行
為 
 轉彎車應讓直行車先行。 
 支道車應讓幹道車先行。 
 減速並注意路口狀況再通行。 
 利用凸面鏡確認橫向是否有來車。 
v v v v 
防
禦
駕
駛 
 判斷左右來車之速度與距離。 
 視線受阻時，如何由其他狀況判斷各
行向可能有其他車輛駛出。 
 判斷是否有未打方向燈之車輛欲轉彎。 
 判斷是否有遲打方向燈之車輛欲轉彎。 
v v - - 
 
無
號
誌
巷
口
-
路
權 
 路口各行向車輛之相互路關係，詳見
表 6.2-20。 
v v v v 
正
確
行
為 
 左方車讓右方車先行。 
 轉彎車讓直行車先行。 
 對向的左右轉車輛要行駛至同一車
道時，左轉彎車先行。 
 其他行向車輛已進入路口時，應讓其
v v v v 
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主題 學習重點 
失誤因子分析
 
提出重要知識
 
遊戲設計
 
遊戲系統
 
同
為
巷
道 
他車輛先行。 
 減速並注意路口狀況再通行。 
 利用凸面鏡確認橫向是否有來車。 
防
禦
駕
駛 
 判斷左右來車之速度與距離。 
 視線受阻時，如何由其他狀況判斷各
行向可能有其他車輛駛出。 
 判斷是否有未打方向燈之車輛欲轉彎。 
 判斷是否有遲打方向燈之車輛欲轉彎。 
v v - - 
(13) 轉向依規定：
(含違反標誌兩
段式左轉) 
左
轉
彎
-
非
二
段
式
左
轉 
路
權 
 禮讓前方已達路口之轉彎車先行。 
 禮讓前方遠處之轉彎車先行。 
v v v v 
正
確
行
為 
 提前變換至併入內側車道或左轉車道。 
 左轉前靠近最內側車道。 
 提前於路口 30公尺處打左邊方向燈。 
 須轉頭或看照後鏡注意後方是否有
來車。 
v v v v 
防
禦
駕
駛 
 判斷是否有未打方向燈之車輛欲轉彎。 
 判斷是否有遲打方向燈之車輛欲轉彎。 
 視線受阻時，如何由其他狀況判斷可
能有其他車輛駛出。 
 視線受阻時，減速並注意路口狀況。 
v v - - 
迴
轉 
路
權 
- v - - - 
正
確
行
為 
- v - - - 
防
禦
駕
駛 
- v - - - 
右
轉
彎 
路
權 
 禮讓前方已達路口之轉彎車先行。 
 禮讓前方遠處之轉彎車先行。 
v v v v 
正
確
行
為 
 提前變換至外側車道或右轉車道。 
 右轉前靠近最外側車道。 
 提前於路口 30公尺處打右邊方向燈。 
 須轉頭或看照後鏡注意後方是否有
來車。 
v v v v 
防
禦
 判斷是否有未打方向燈之車輛欲轉彎。 
 判斷是否有遲打方向燈之車輛欲轉彎。 
v v - - 
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主題 學習重點 
失誤因子分析
 
提出重要知識
 
遊戲設計
 
遊戲系統
 
駕
駛 
 視線受阻時，如何由其他狀況判斷可
能有其他車輛駛出。 
 視線受阻時，減速並注意路口狀況。 
 兩
段
式
左
轉 
路
權 
- v - - - 
正
確
行
為 
 提前變換至外側車道。 
 前往待轉區時須打燈示意本車欲至
待轉區。 
v v - - 
防
禦
駕
駛 
 注意其他同為前往待轉區的機車騎士。 
 注意同向右(後)方是否有直行車輛。 
 注意同向左(後)方是否有欲右轉車
輛。 
 了解待轉時適當的行駛位置及路徑。 
v v - - 
(14) 違反號誌 路權  遵循號誌行駛。 v v v v 
正確
行為 
 看見號誌轉為黃燈時，判斷繼續前進
或煞停。 
v v v v 
防禦
駕駛 
 了解行經路口的機車騎士其視線需
要看到的路口範圍。 
 判斷闖紅燈他車的距離和速度。 
 視線受阻時，須由其他狀況判斷橫向
是否有闖紅燈他車。 
 注意燈號轉換，避免號誌轉成紅燈時
通過路口。 
 搶黃燈通過路口時，注意橫向他車提
前起步。 
 判斷左右來車之速度與距離。 
 當自己的行駛方向號誌為綠燈時，注
意橫向可能有闖紅燈之車輛(詳見表
6.2-21) 。 
v v - - 
(15) 未減速或超
速失控 
路權 - - - - - 
正確
行為 
- - - - - 
防禦
駕駛 
- - - - - 
(16) 保持間隔 路權 - v - - - 
正確
行為 
- v - - - 
防禦 - v - - - 
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主題 學習重點 
失誤因子分析
 
提出重要知識
 
遊戲設計
 
遊戲系統
 
駕駛 
(17) 保持距離 路權 - v - - - 
正確
行為 
- v - - - 
防禦
駕駛 
- v - - - 
 停車 
(18) 停車(非嚴重
風險問題，
但須學習) 
路權 - - - - - 
正確
行為 
 提前打右邊方向燈。 
 須轉頭或看右邊照後鏡注意後方是
否有來車。 
- v v v 
防禦
駕駛 
- - - - - 
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6.3 學習系統比較 
為了解本計畫開發的機車駕駛模擬遊戲系統與國外系統之差異，
整理各系統之模組內容、測試方式與回饋方式如表 6.3-1所示。由表
6.3-1 可知各系統均包括風險感知與風險認知測試模組；測試方式多
以點擊危險所在位置與選擇題為主，目前僅有本計畫所開發的系統可
利用手持行動裝置模擬機車駕駛行為；至於回饋方式，各系統的回饋
方式均相當多元，主要為重播影片、語音說明及視覺回饋與成績排行，
僅有本計畫的系統會針對受測者在模擬遊戲中的錯誤行為提供教學
回饋。 
表 6.3-1本計畫開發之機車駕駛模擬遊戲與國外系統比較 
系統 系統模組 測試方式 回饋方式 
eDrive 視覺搜索 
危險預期 
風險管理 
道路講評 
速度選擇 
模擬情境學習(讓車規
定) 
點擊危險所在位置 
選擇題 
受測者講評 
重播影片 
語音說明 
視覺(圈示) 
專家講評 
Ride 
Smart 
危險察覺 
防禦駕駛 
車輛控制 
點擊危險所在位置 
選擇題 
視覺(顏色區塊) 
語音說明 
學習歷程記錄 
成績排行 
AAttitude 危險感知 
危險認知 
路權法規(交通法規、 
號誌、駕駛態度) 
其他常識(車輛選購、 
車輛故障處理) 
點擊危險所在位置 
選擇題 
記錄點擊次數 
得分資訊 
重播影片(圈示危險) 
再試一次 
本計畫
開發之
駕駛模
擬遊戲
系統 
機車駕駛模擬遊戲 
認知知識(快問慎答) 
教學回饋 
駕駛模擬 
選擇題 
加減分(金幣/生命
值) 
成績記錄(錯誤行為) 
重播影片 
錯誤行為教學回饋 
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至於系統涵蓋的風險主題，將目前系統涵蓋的風險主題與 eDrive
比較，結果如表 6.3-2所示。目前本計畫系統僅考慮機車與小客車，
eDrive系統已將大型車、小客車、機車、自行車與行人納入風險主體。
在風險主題部分，與 eDrive 相較，本系統尚有許多重要風險主題待
納入後續發展中。 
表 6.3-2本計畫與 eDrive風險主題之差異比較 
eDrive風險主題 本計畫是否涵蓋 1 與本計畫之差異說明 
注意行人問題 V（納入後續研究探討）  
注意周遭自行車騎
士問題 
V（納入後續研究探討）  
疲勞/分心問題 O 風險主題之失誤因子
分析已討論 
車輛問題 V（車輛視野死角和內輪差等
課題納入後續研究探討） 
 
視線問題 O 風險主題之失誤因子
分析已討論 
事前準備問題 X 本計畫不探討此主題 
他車起步問題 O  
開啟車門問題 O   
超車/超越問題 O 風險主題之失誤因子
分析已討論 
變換車道/行向問題 O  
識別標誌(標線)問題 O（後續研究納入更多標誌和
標線內容） 
 
號誌化四岔路口-轉
向問題 
O  
無號誌路口-讓車問
題 
O  
巷口-讓車問題 O  
路段-速度問題 V（納入後續研究）  
路段-車間距問題 V（納入後續研究）  
註：1O：104年期計畫已納入；V：後續研究將納入；X：不納入。 
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第七章 機車模擬駕駛遊戲學習內容 
7.1 機車騎士風險感知學習重點及情境 
本節依據前兩期計畫事故資料分析結果，整理常見之涉入車種類
型、事故發生路型及涉入車行向，再配合「讓」主題機車騎士風險感
知學習訓練重點內容及學習內容情境，進行後續機車模擬駕駛遊戲情
境之設計。 
綜合上二期計畫及本年期之資料分析結果，依涉入車種類型、路
型、涉入車行向及學習內容整理，本年期機車風險感知學習情境之重
點列述如下： 
1. 路型： 
 路段 
 號誌化四岔路口 
 無號誌四岔巷口(幹支道類型) 
 無號誌四岔巷口(同為巷道類型) 
 無號誌三岔巷口(幹支道類型) 
情境組合在車道部分可分為少車道數及多車道數的情
境組合，本年期計畫之機車模擬駕駛遊戲的道路環境為少車
道數環境，少車道數之定義為單向車道數為兩車道以內(含兩
車道)，其分向方式、車道配置及機車可騎空間如表 7.1-7所
示。多車道數即單向車道數三車道以上，將於下一年期計畫
完成。 
表 7.1-1少車道數之路段與路口的車道配置與機車騎士可騎空間 
單向 
車道數 分向 
路段可能 
車道配置 
可騎 
空間 
路口常見轉向 
與車道配置 
1/2a 無 混合車道 均可騎 {左直右} 
1 黃虛線 混合車道 均可騎 {左直右} 
2 黃虛線或 
雙黃線 
二混合車道 均可騎 二車道：{左直}{直右} 
註：a雙向單車道 
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2. 事件之車種類型：小型車及機車 
3. 學習訓練重點內容：除了「讓車」學習主題之相關路權及正
確行為外，路旁他車開啟車門、路旁他車起步、路段變換車
道/行向問題及號誌化路口闖紅燈問題對機車騎士安全影響
甚鉅，故亦列入機車模擬駕駛遊戲情境設計之內容。在遊戲
過程中，會再加入本車起步及停車問題。 
 
機車模擬駕駛遊戲學習系統設計以下三個部分，讓騎士學習機車
安駕知識：「機車模擬駕駛遊戲」、「錯誤行為回饋」及「快問慎答」。
機車模擬駕駛遊戲要求玩家透過駕駛模擬的方式，依照指示由起點行
駛至終點，過程中除了要完成正確的駕駛行為(如：左轉彎須提前變
換至內側車道)，還須於數個測試點過關(如：轉彎車讓直行車先行)。 
錯誤行為回饋部分則是遊戲系統會根據玩家於遊戲中的錯誤行
為選出對應之回饋題目，透過題目問答、重播玩家錯誤行為及播放正
確行為等方式，讓玩家從中學習正確的駕駛行為知識。 
快問慎答為為交通安全知識補充站，當玩家金幣耗盡時，玩家可
以透過快問慎答來賺取金幣，快問慎答進行方式為題目問答，題目類
型包含標誌標線號誌及路權兩種類型。表 7.1-2彙整機車模擬駕駛遊
戲學習系統之學習知識類別。透過上述三個學習系統部分，玩家可由
遊戲中學習到 (1)標誌、標線與號誌意義及設置功能、(2)路權法規規
定、以及 (3)正確駕駛行為。 
表 7.1-2機車模擬駕駛遊戲學習系統之學習知識類別 
學習知識類別 
學習系統 
機車駕駛 
模擬遊戲 
錯誤行為 
回饋 
快問慎答 
(1) 標誌、標線與號誌 
意義及設置功能 V  V 
(2) 路權法規規定 V V V 
(3) 正確駕駛行為 V V  
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7.2 機車模擬駕駛遊戲風險情境設計 
本期計畫共設計三條路線，三條路線中包含數個測試點，每個測
試點皆有希望學習者學習的內容，而本期計畫之學習內容以「讓車」
主題為主。「讓車」學習內容不僅須知道誰有路權，也須學習許多正
確的駕駛行為，如：左轉彎必須提前進入內側車道；左轉彎必須提前
顯示方向燈。另由於小客車開啟車門、違規停車和起步對機車騎士安
全影響甚大，號誌化路口闖紅燈問題嚴重，故機車模擬駕駛遊戲之情
境亦包含以上問題，各路線測試點主題及對應路型如表 7.2-1所示。
以下為本期計畫機車模擬遊戲所設計之測試點測試主題： 
 路段： 
(1) 注意路旁他車開啟車門 
(2) 注意路旁他車起步 
 路口： 
(3) 轉彎車讓直行車先行 
(4) 無號誌四岔巷口(同為巷道)之左方車讓右方車先行 
(5) 對向行駛之左右轉車已轉彎進入同一車道時，右轉車讓
左轉車先行 
(6) 無號誌巷口(幹支道)之支道車讓幹道車先行 
(7) 禮讓前方遠處(如：距本車 30公尺前)之轉彎車先行 
(8) 禮讓前方已達路口之轉彎車先行 
(9) 無號誌四岔巷口(幹支道)之禮讓前方已達巷口之支道車
先行 
(10) 闖紅燈 
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表 7.2-1 各路線測試點測試主題及對應路型 
測試點之測試主題 路型 路線一 路 線
二 路線三 
(1) 注意路旁他車開啟車門 路段 V   
(2) 注意路旁他車起步 路段   V 
(3) 轉彎車讓直行車先行 
號誌化 
四岔路口 V V V 
無號誌 
四岔巷口 V   
(4) 無號誌四岔巷口(同為巷道)之左
方車讓右方車先行 
無號誌 
四岔巷口 
( 同 為 巷
道) 
V V V 
(5) 對向行駛之左右轉車已轉彎進
入同一車道時，右轉車讓左轉車
先行 
號誌化 
四岔路口  V  
號誌化 
三岔路口   V 
(6) 無號誌巷口(幹支道)之支道車讓
幹道車先行 
無號誌 
四岔巷口 
(幹支道) 
  V 
無號誌 
三岔巷口 
(幹支道) 
 V  
(7) 禮讓前方遠處(如：距本車 30公
尺前)之轉彎車先行 
號誌化 
四岔路口 V V V 
(8) 禮讓前方已達路口之轉彎車先
行 
號誌化 
四岔路口 V V V 
(9) 無號誌四岔巷口(幹支道)之禮讓
前方已達巷口之支道車先行 
無號誌 
四岔巷口 
(幹支道) 
  V 
(10) 闖紅燈 號誌化 
三岔路口 V   
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7.2.1 遊戲地圖設計 
本計畫為求真實性，遊戲中的地圖以真實世界地圖為底，加以修
改後繪出遊戲地圖(如圖 7.2.1所示)。道路類型方面，因本期計畫以少
車道數情境為學習重點，故在道路類型設計上，以「雙向單車道」、
「雙向雙車道」及「雙向四車道」為主，並加以組合成不同路段及路
口類型，包含：有路旁停車之路段、無路旁停車之路段、號誌化四岔
路口、號誌化四岔巷口、號誌化三岔路口及號誌化三岔巷口等不同的
路段及路口類型，詳細道路類型、標誌繪製規格及號誌設置位置分別
參見附錄 D及附錄 E。 
C1
B1
B1
B2
E1
D2
D3
C3
E1
C2
C3
B1
C2
E1
C2
D2
B1
C2B3
D2
C3
C2
C1
D1
C4
B2
B3
D1
B3
B1
B1
D1
D1
D1
E1
B3
B1
B1
E4 E4
E4
E4
E3
B3
B1
D2
E3
E1E1 D2
D2
D3
D2
D2
D2
D2
D2
D2
D2
D2
D3
D3
D3
D3
D3
D3
E3
E3
E3 E3
E3
O
註：粗實線為雙四車道 
  中虛線為雙向雙車道 
  細虛線為雙向單車道 
圖 7.2.1遊戲地圖 
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7.2.2 路線一 
路線一由起點至終點共包含 19 個路段及 18 個路口/巷口，並於
其中 1 個路段及 5 個路口/巷口設計 6 個測試點，路線一之行進路線
及測試點如圖 7.2.2 所示。路型方面，路線一所包含之路段及路口型
態如表 7.2-2及表 7.2-3所示。測試點方面，各個測試點除了測試主題
不同，某些測試點之事件車甚至會隨機由不同行向出現，路線一 6個
測試點之主題、事件車行向及路型如表 7.2-4所示，事件車方位如圖
7.2.3 所示，其中事件車以小客車繪製，可以其他車種替代（如：機
車、計程車、小貨車）。而各測試點之情境描述及示意圖如表 7.2-5
所示。 
O
D
1
2
3
4
5
6
4
5
3
1
2
6
7
8
11
12
10 9
13
14
15
17
16
18
70m
比例尺：
實際總長約：1.98km
 
圖 7.2.2行進路線與測試點(路線一) 
註：O為起點(origin)，D為迄點(destination) 
  紅虛線：玩家行駛路線 
  粗實線：雙向四車道 
  中實線：雙向雙車道 
  細直線：雙向單車道 
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表 7.2-2路段型態(路線一) 
路段編號 
路口路口 
路型
編號 
路型 
(單向車道數) 測試點編號 
O1 A1 1/2 - 
12 A1 1/2 - 
23 A4 1 - 
34 A4 1 - 
45 A4 1 2 (路邊停車 
開門車) 
56 A4 1 - 
67 A5 2 - 
78 A5 2 - 
89 A6 2 - 
910 A6 2 - 
1011 A5 2 - 
1112 A5 2 - 
1213 A5 2 - 
1314 A4 1 - 
1415 A4 1 - 
1516 A1 1/2 - 
1617 A1 1/2 - 
1718 A1 1/2 - 
18D A1 1/2 - 
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表 7.2-3路口或巷口型態(路線一) 
路口/ 
巷口編號 
路型 
編號 
三岔或 
四岔 
路型與 
號誌 
路型 1 
(單向車道數) 
測試點 
編號 
1 C1 四岔 無號巷口 1/2*1/2 - 
2 E1 三岔 無號巷口 1/2*1 - 
3 B2 四岔 有號路口 1*1 1 
4 B1 四岔 有號路口 1*2 - 
5 E1 三岔 無號巷口 1*1/2 - 
6 B1 四岔 有號路口 1*2 - 
7 D2 三岔 有號路口 2*1 3 
8 D3 三岔 有號路口 2*2 - 
9 C2 四岔 無號巷口 2*1/2 - 
10 B3 四岔 有號路口 2*2 4 
11 D2 三岔 有號路口 2*1 - 
12 D2 三岔 有號路口 2*1 - 
13 B1 四岔 有號路口 2*1 5 
14 B1 四岔 有號路口 1*2 - 
15 C3 四岔 無號巷口 1*1/2 6 
16 C3 四岔 無號巷口 1/2*1 - 
17 C2 四岔 無號巷口 1/2*1 - 
18 C1 四岔 無號巷口 1/2*1/2 7 
註：1a*b：a為機車行向道路單向車道數，b為行橫向道路單向車道數。 
表 7.2-4測試點主題、事件車行向及路型(路線一) 
測試點 
編號 路型 測試主題 事件車行向 
1 號誌化 
四岔路口 
禮讓前方遠處(如：距本車 30 公
尺前)之轉彎車先行 
 同向左轉車 
 同向右轉車 
禮讓前方已達路口之轉彎車先行  對向左轉車 
2 路段 注意路旁停車開啟車門  路旁停車 
3 號誌化 
三岔路口 
闖紅燈 - 
4 號誌化 
四岔路口 
轉彎車讓直行車先行  對向直行車 
5 無號誌 
四岔巷口 
轉彎車讓直行車先行  對向直行車 
 橫向左方直行車 
 橫向右方直行車 
禮讓前方已達路口之轉彎車先行  橫向右方左轉車 
6 無號誌 
四岔巷口 
(同為巷道) 
無號誌四岔巷口(同為巷道)之左
方車讓右方車先行 
 橫向右方直行車 
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圖 7.2.3方位說明圖 
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表 7.2-5測試點情境描述與示意圖(路線一) 
測試點 
編號 
路型 
編號 事件描述 示意圖 
玩家從家裡準備出發去同學家玩。 
1 B2 玩家路徑： 
 玩家直行通過號誌化四岔路口
(此時玩家的行駛方向為綠燈)。 
三個其他車輛路徑： 
同向左轉、同向右轉、對向左轉
（出現機率：1：1：1） 
同向左轉車輛： 
 
同向右轉車輛： 
 
對向左轉車輛： 
 
 
事件設定： 
 同向左轉：玩家行駛至路口時，
前方他車要左轉，他車在玩家前
方 30公尺處，並在距離路口停
止線前 30公尺打左邊方向燈欲
左轉，玩家須減速等待前方車輛
左轉後才可通過路口。(同向左
轉車行駛速率約 20km/h) 
 同向右轉：玩家行駛至路口時，
前方他車要右轉，他車在玩家前
方 30公尺處，並在距離路口停
止線前 30公尺打右邊方向燈欲
右轉，玩家須減速等待前方車輛
右轉後才可通過路口。(同向右
轉車行駛速率約 30km/h) 
 對向左轉：玩家行駛至路口離停
止線 20公尺時，對向左轉他車
出現在路口中心，玩家須減速讓
對向他車通行後才能通過路
口。(對向左轉車輛行駛速率約
20km/h) 
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測試點 
編號 
路型 
編號 事件描述 示意圖 
2 A3 玩家路徑： 
 玩家直行，在行駛的路段中看見
前方有一他車停靠在路邊。 
同向直行車輛： 
 
事件設定： 
 他車會在玩家經過時開啟車
門，玩家須距離他車 50公分以
上(含)。 
3 D2 玩家路徑： 
 玩家要直行通過號誌化三岔路
口。 
 
事件設定： 
 紅綠燈在玩家於路口 50 公尺前
轉為黃燈，玩家須於停止線前減
速停等，待轉為綠燈後始可通
行。(紅燈設定秒數為 15秒) 
4 B3  玩家路徑： 
玩家要左轉通過號誌化四岔路
口 (此時玩家的行駛方向為綠
燈)。 
其他車輛路徑：對向直行 
對向直行車輛： 
 
事件設定： 
 對向直行：玩家於路口左轉時，
對向有直行他車，玩家須於路口
處停等對向他車通過之後始得
左轉。 
 
玩家左轉時正確行為： 
 玩家左轉時，應先看左邊照後
鏡、打左邊方向燈、靠近車道內
側並減速於路口處停等對向他
車直行通過後始得左轉。 
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測試點 
編號 
路型 
編號 事件描述 示意圖 
5 C3 玩家路徑： 
 玩家要左轉通過無號誌四岔巷
口。 
四個其他車輛路徑： 
對向直行、橫向左方直行、橫向
右方左轉、橫向右方直行（出現
機率：1：1：1：1） 
對向直行車輛： 
 
橫向左方車輛： 
 
橫向右方左轉車輛： 
 
橫向右方直行車輛： 
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測試點 
編號 
路型 
編號 事件描述 示意圖 
事件設定： 
 對向直行：玩家行駛至停止線前
欲左轉時，對向有直行他車同時
行駛至停止線前，玩家須禮讓對
向直行他車先行後始得左轉。 
 橫向左方直行：玩家左轉時，橫
向左方有直行他車，玩家須於巷
口轉頭觀察，並禮讓橫向左方直
行他車先行後始得左轉。 
 橫向右方左轉：玩家行駛至路口
離停止線 20公尺時，橫向右方
左轉他車出現在路口中心，玩家
須減速讓橫向右方左轉他車通
行後才能通過路口。(橫向右方
左轉他車行駛速率約 20km/h)。 
 橫向右方直行：玩家左轉時，橫
向右方有直行他車，玩家須於巷
口轉頭觀察，並禮讓橫向右方直
行他車先行後始得左轉。 
6 C1 玩家路徑： 
 玩家要直行通過無號誌四岔巷
口。 
其他車輛路徑： 
橫向右方直行 
橫向右方直行車輛： 
 
事件設定： 
 玩家直行通過路口時，橫向右方
有直行他車，玩家須於巷口轉頭
觀察並禮讓橫向右方他車先行
才能通過巷口。 
玩家到達同學家後停好機車就去找同學玩。 
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7.2.3 路線二 
路線二由起點至終點共包含 11 個路段及 10 個路口/巷口，並於
其中7個路口/巷口設計測試點，路線二之行進路線及測試點如圖7.2.4
所示。路型方面，路線二所包含之路段及路口型態如表 7.2-6及表 7.2-7
所示。測試點方面，各個測試點除了測試主題不同，某些測試點之事
件車甚至會隨機由不同行向出現，路線二 7個測試點之主題、事件車
行向及路型如表 7.2-8 所示。而各測試點之情境描述及示意圖如表
7.2-9所示。 
O
D
1
2
4
6
7
2
1
3
4
5
10
6
8
7
9
3
5
70m
比例尺：
實際總長約：1.49km
 
圖 7.2.4路線與測試點(路線二) 
註：O為起點(origin)，D為迄點(destination) 
  紅虛線：玩家行駛路線 
  粗實線：雙向四車道 
  中實線：雙向雙車道 
  細直線：雙向單車道 
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表 7.2-6路段型態 
路段編號 
路口路口 
路型
編號 
路型 
(單向車道數) 
測試點編
號 
O1 A5 2 - 
12 A1 1/2 - 
23 A3 1 - 
34 A3 1 - 
45 A3 1 - 
56 A5 2 - 
67 A4 1 - 
78 A4 1 - 
89 A5 2 - 
910 A5 2 - 
10D A3 1 - 
表 7.2-7路口或巷口型態 
路口/ 
巷口編號 
路型 
編號 
三岔或 
四岔 
路型與 
號誌 
路型 1 
(單向車道數) 
測試點編
號 
1 E3 三岔 無號巷口 2*1/2 - 
2 E1 三岔 無號巷口 1/2*1 1 
3 E1 三岔 無號巷口 1*1/2 - 
4 B1 四岔 有號路口 1*2 2 
5 D2 三岔 有號路口 1*2 - 
6 B1 四岔 有號路口 2*1 3 
7 C4 四岔 有號路口 1*1 4 
8 B1 四岔 有號路口 1*2 5 
9 B3 四岔 有號路口 2*2 6 
10 B1 四岔 有號路口 2*1 7 
註：1a*b：a為機車行向道路單向車道數，b為橫向道路單向車道數。 
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表 7.2-8測試點主題、事件車行向及路型(路線二) 
測試點 
編號 路型 測試主題 事件車行向 
1 無號誌 
三岔巷口 
(幹支道) 
無號誌巷口(幹支道)之支道車讓幹
道車先行 
 橫向左方直行車 
 橫向右方直行車 
2 號誌化 
四岔路口 
禮讓前方遠處(如：距本車 30 公尺
前)之轉彎車先行 
 同向左轉車 
 同向右轉車 
禮讓前方已達路口之轉彎車先行  對向左轉車 
3 號誌化 
四岔路口 
轉彎車讓直行車先行  對向直行車 
4 無號誌 
四岔巷口 
(同為巷道) 
無號誌四岔巷口(同為巷道)之左方
車讓右方車先行 
 橫向右方直行車 
5 號誌化 
四岔路口 
對向左右轉車輛進入同一車道時，
右轉車讓左轉車先行 
 對向左轉車輛 
6 號誌化 
四岔路口 
禮讓前方遠處(如：距本車 30 公尺
前)之轉彎車先行 
 同向左轉車 
 同向右轉車 
禮讓前方已達路口之轉彎車先行  對向左轉車 
7 號誌化 
四岔路口 
轉彎車讓直行車先行  對向直行車 
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表 7.2-9測試點情境描述與示意圖(路線二) 
測試點 
編號 
路型 
編號 事件描述 示意圖 
玩家從家裡準備出發去球場打球。 
1 E1 玩家路徑： 
 玩家要左轉通過無號誌三岔巷口。 
二個其他車輛路徑： 
橫向左方直行、橫向右方直行（出
現機率：1：1） 
橫向左方直行車輛： 
 
 
橫向右方直行車輛： 
 
 
事件設定： 
 橫向左方直行：玩家左轉時，橫向
左方有直行他車，玩家須於巷口轉
頭觀察並讓橫向左方直行他車先
行後始得左轉。 
 橫向右方直行：玩家左轉時，橫向
右方有直行他車，玩家須於巷口轉
頭觀察並禮讓橫向右方直行他車
先行後始得左轉。 
 
玩家左轉時正確行為： 
 玩家左轉時，應先看左邊照後鏡、
打左邊方向燈、靠近車道內側並減
速於巷口處停等橫向他車通過後
始得左轉。 
2 B1 玩家路徑： 
 玩家直行通過號誌化四岔路口(此
時玩家的行駛方向為綠燈)。 
三個其他車輛路徑： 
同向左轉、同向右轉、對向左轉（出
現機率：1：1：1） 
同向左轉車輛： 
 
 
 
 
 
 
 
 
事件設定： 
 同向左轉：玩家行駛至路口時，前
方他車要左轉，他車在玩家前方 30
公尺處，並在距離路口停止線前 30
公尺打左邊方向燈欲左轉，玩家須
減速等待前方他車左轉後才可通
過路口。(同向左轉他車行駛速率
約 20km/h) 
 同向右轉：玩家行駛至路口時，前
方他車要右轉，他車在玩家前方 30
公尺處，並在距離路口停止線前 30
公尺打右邊方向燈欲右轉，玩家須
減速等待前方他車右轉後才可通
過路口。(同向右轉他車行駛速率
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測試點 
編號 
路型 
編號 事件描述 示意圖 
約 30km/h) 
 對向左轉：玩家行駛至路口離停止
線 20 公尺時，對向左轉他車出現
在路口中心，玩家須減速讓對向他
車通行後才能通過路口。(對向左
轉他車行駛速率約 20km/h) 
同向右轉車輛： 
 
對向左轉車輛： 
 
 
3 D1 玩家路徑： 
 玩家要左轉通過號誌化四岔路
口。(此時玩家的行駛方向為綠燈)。 
一個其他車輛路徑： 
對向直行 
 
對向直行車輛： 
 
 
事件設定： 
 對向直行：玩家於路口左轉時，對
向有直行他車，玩家須於路口處停
等對向他車通過之後始得左轉。 
 
玩家左轉時正確行為： 
 玩家左轉時，應先看左邊照後鏡、
打左方邊方向燈、靠近車道內側並
減速於路口處停等直行車輛通過
後始得左轉。 
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測試點 
編號 
路型 
編號 事件描述 示意圖 
4 C4 玩家路徑： 
 玩家要直行通過無號誌四岔巷口。 
其他車輛路徑： 
橫向右方直行 
橫向右方直行車輛： 
 
 
事件設定： 
 玩家直行通過路口時，橫向右方有
直行他車，玩家須於巷口轉頭觀察
並禮讓橫向右方他車先行才能通
過巷口。 
5 B1 玩家路徑： 
 玩家要右轉通過號誌化四岔路口。 
其他車輛路徑： 
對向左轉 
對向左轉車輛： 
 
事件設定： 
 玩家與對向左轉他車同時抵達路
口，要轉彎駛入同一車道時，應減
速停等對向左轉他車左轉後玩家
再右轉。 
6 B3 玩家路徑： 
 玩家直行通過號誌化四岔路口(此
時玩家的行駛方向為綠燈)。 
三個其他車輛路徑： 
同向左轉、同向右轉、對向左轉（出
現機率：1：1：1） 
同向左轉車輛： 
 
 
 
事件設定： 
 同向左轉：玩家行駛至路口時，前
方他車要左轉，他車在玩家前方 30
公尺處，並在距離路口停止線前 30
公尺打左邊方向燈欲左轉，玩家須
減速等待前方他車左轉或是提前
打方向燈切換至外側車道超越才
可通過路口。(同向左轉他車行駛
速率約 20km/h) 
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測試點 
編號 
路型 
編號 事件描述 示意圖 
 同向右轉：玩家行駛至路口時，前
方他車要右轉，他車在玩家前方 30
公尺處，並在距離路口停止線前 30
公尺打右邊方向燈欲右轉，玩家須
減速等待前方他車右轉或是提前
打方向燈切換至內側車道超越才
可通過路口。(同向右轉他車行駛
速率約 30km/h) 
 對向左轉：玩家行駛至路口離停止
線 20 公尺時，對向左轉他車出現
在路口中心，玩家須減速讓對向他
車通行後才能通過路口。(對向左
轉他車行駛速率約 20km/h) 
同向右轉車輛： 
 
對向左轉車輛： 
 
7 B1 玩家路徑： 
 玩家要左轉通過號誌化四岔路
口。(此時玩家的行駛方向為綠燈)。 
一個其他車輛路徑： 
對向直行 
對向直行車輛： 
 
事件設定： 
 對向直行：玩家於路口左轉時，對
向有直行他車，玩家須於路口處停
等對向他車通過之後始得左轉。 
 
玩家左轉時正確行為： 
 玩家左轉時，應先看左邊照後鏡、
打左邊方向燈、靠近車道內側並減
速於路口處停等對向他車直行通
過後始得左轉。 
玩家到達球場後停好機車前往球場去打球。 
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7.2.4 路線三 
路線三由起點至終點共包含 18 個路段及 17 個路口/巷口，並於
其中 1 個路段及 6 個路口/巷口設計測試點，路線三之行進路線及測
試點如圖 7.2.5 所示。路型方面，路線三所包含之路段及路口型態如
表 7.2-10及表 7.2-11所示。測試點方面，各個測試點除了測試主題不
同，某些測試點之事件車甚至會隨機由不同行向出現，路線三 7個測
試點之主題、事件車行向及路型如表 7.2-12所示。而各測試點之情境
描述及示意圖如表 7.2-13所示。 
O
D
1
2
3
4
5
6
7
9
8
7 5
2 1
4
3
6
11
16
14
10
13
12
15
17
70m
比例尺：
實際總長約：1.49km
 
圖 7.2.5路線與測試點(路線三) 
註：O為起點(origin)，D為迄點(destination) 
  紅虛線：玩家行駛路線 
  粗實線：雙向四車道 
  中實線：雙向雙車道 
  細直線：雙向單車道 
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表 7.2-10路段型態 
路段編號 
路口路口 
路型
編號 
路型 
(單向車道數) 測試點編號 
O1 A5 2 - 
12 A3 1 - 
23 A3 1 - 
34 A3 1 - 
45 A3 1 - 
56 A3 1 - 
67 A3 1 - 
78 A3 1 - 
89 A3 1 - 
910 A3 1 - 
1011 A4 1 5 
1112 A4 2 - 
1213 A4 2 - 
1314 A1 1/2 - 
1415 A1 1/2 - 
1516 A1 1/2 - 
1617 A1 1/2 - 
17D A1 1/2 - 
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表 7.2-11路口或巷口型態 
路口/ 
巷口編號 
路型 
編號 
三岔或 
四岔 
路型與 
號誌 
路型 1 
(單向車道數) 
測試點編
號 
1 D2 三岔 有號路口 2*1 1 
2 B2 四岔 有號路口 1*1 - 
3 B2 四岔 有號路口 1*1 - 
4 C3 四岔 無號巷口 1*1/2 2 
5 D1 三岔 有號路口 1*1 - 
6 B1 四岔 有號路口 2*1 3 
7 D1 三岔 有號路口 1*1 - 
8 B1 四岔 有號路口 1*2 - 
9 D1 三岔 有號路口 1*1 - 
10 C4 四岔 有號路口 1*1 4 
11 B1 四岔 有號路口 1*2 - 
12 B1 四岔 有號路口 1*2 - 
13 C3 四岔 無號巷口 1*1/2 - 
14 C3 四岔 無號巷口 1/2*1 6 
15 C2 四岔 無號巷口 1/2*2 - 
16 C1 四岔 無號巷口 1/2*1/2 7 
17 E4 三岔 無號巷口 1/2*1/2 - 
註：1a*b：a為機車行向道路單向車道數，b為行橫向道路單向車道數。 
 
表 7.2-12測試點主題、事件車行向及路型(路線三) 
測試點 
編號 路型 測試主題 事件車行向 
1 號誌化 
三岔路口 
對向左右轉車輛進入同一車道時，
右轉車讓左轉車先行 
 對向左轉車輛 
2 無號誌 
四岔巷口 
無號誌四岔巷口(幹支道)之禮讓前
方已達巷口之支道車先行 
 橫向右方直行車 
3 號誌化 
四岔路口 
禮讓前方遠處(如：距本車 30 公尺
前)之轉彎車先行 
 同向左轉車 
 同向右轉車 
禮讓前方已達路口之轉彎車先行  對向左轉車 
4 無號誌 
四岔巷口 
轉彎車讓直行車先行  對向直行車 
5 路段 注意路旁他車起步  路旁停車 
6 無號誌 
四岔巷口 
(幹支道) 
無號誌巷口(幹支道)之支道車讓幹
道車先行 
 橫向左方直行車 
 橫向右方直行車 
7 無號誌 
四岔巷口 
(同為巷道) 
無號誌四岔巷口(同為巷道)之左方
車讓右方車先行 
 橫向右方直行車 
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表 7.2-13測試點情境描述與示意圖(路線三) 
測試點 
編號 
路型 
編號 事件描述 示意圖 
玩家從家裡準備出發去餐廳開同學會。 
1 D2 玩家路徑： 
 玩家要右轉通過號誌化三岔路口。 
一個其他車輛路徑： 
對向左轉 
對向左轉 
 
 
事件設定： 
 玩家與對向左轉他車同時抵達路
口，要轉彎駛入同一車道時，應減
速停等對向左轉他車左轉後玩家
再右轉。 
2 C3 玩家路徑： 
 玩家要直行通過無號誌四岔巷口。 
一個其他車輛路徑： 
橫向右方直行 
橫向右方直行 
 
 
事件設定： 
 玩家行駛至巷口離停止線 20 公尺
時，橫向右方直行他車出現在路口
中心，玩家須減速讓橫向右方他車
先行才能通過巷口。 
3 B1 玩家路徑： 
 玩家要直行通過號誌化四岔路口。 
三個其他車輛路徑： 
同向左轉、同向右轉、對向左轉(出
現機率：1：1：1) 
同向左轉 
 
事件設定： 
 同向左轉：玩家行駛至路口時，前
方他車欲左轉，他車在玩家前方
30 公尺處，並在距離路口停止線
前 30 公尺打左邊方向燈欲左轉，
玩家須減速等待前方他車左轉後
才可通過路口。(同向左轉他車行
駛速率約 20km/h) 
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測試點 
編號 
路型 
編號 事件描述 示意圖 
 同向右轉：玩家行駛至路口時，前
方他車欲右轉，他車在玩家前方
30 公尺處，並在距離路口停止線
前 30 公尺打右邊方向燈欲右轉，
玩家須減速等待前方車輛右轉後
才可通過路口。(同向右轉他車行
駛速率約 30km/h) 
 對向左轉：玩家行駛至路口離停止
線 20 公尺時，對向左轉他車出現
在路口中心，玩家須減速讓對向他
車通行。(對向左轉他車行駛速率
約 20km/h) 
同向右轉 
 
對向左轉 
 
 
4 C4 玩家路徑： 
 玩家要左轉通過無號誌四岔象口
(此時玩家的行駛方向為綠燈)。 
一個其他車輛路徑： 
對向直行 
對向直行 
 
 
事件設定： 
 對向直行：玩家於路口左轉時，對
向有直行他車，玩家須於路口處停
等對向他車通過之後始得左轉。 
玩家左轉時正確行為： 
 玩家左轉時，應先看左邊照後鏡、
打左邊方向燈、靠近車道內側並減
速於路口處停等對向他車直行通
過後始得左轉。 
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測試點 
編號 
路型 
編號 事件描述 示意圖 
5 A4 玩家路徑： 
 玩家直行，在行駛的路段中看見前
方有一他車準備起步。 
 
事件設定： 
 他車起步設計在本車抵達 40 公尺
前，剛起步速度不快。(約 20km/h) 
6 C3 玩家路徑： 
 玩家要直行通過無號誌四岔巷口。 
二個其他車輛路徑： 
橫向左方直行、橫向右方直行(出
現機率：1：1) 
 
橫向左方直行 
 
橫向右方直行 
 
 
事件設定： 
 玩家直行通過巷口時橫向右方有
直行他車，玩家須於巷口轉頭觀察
並禮讓橫向左方他車先行才能通
過巷口。 
 玩家直行通過巷口時橫向右方有
直行他車，玩家須於巷口轉頭觀察
並禮讓橫向右方他車先行才能通
過巷口。 
7 C1 玩家路徑： 
 玩家要直行通過無號誌四岔巷口。 
其他車輛路徑： 
橫向右方直行 
橫向右方直行車輛： 
 
事件設定： 
 玩家直行通過路口時，橫向右方有
直行他車，玩家須於巷口轉頭觀察
並禮讓橫向右方他車先行才能通
過巷口。 
玩家到達同學家後停好機車就去找餐廳開同學會。 
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7.3 機車模擬駕駛遊戲加分與減分項目 
駕駛模擬遊戲計分方式分為金幣與生命值，玩家第一次進入遊戲
時金幣為 200，當玩家完成正確動作時會增加，未完成正確動作時會
減少，每次遊戲結束時的金幣數量會成為下次遊戲的起始值，當玩家
金幣歸零時，需要進行快問慎答(其內容詳述於 7.5 節)取得金幣以繼
續進行遊戲，而在生命值系統中每次遊戲開始時生命值固定為 100，
玩家未完成正確動作時生命值會減少且不會再增加，歸零時會強制結
束遊戲並要求玩家回答回饋題目。 
加分與減分項目分為通用類型與測試點類型，通用類型為不論玩
家所在是否為測試點皆須注意之正確行為，如：打方向燈與看照後鏡，
測試點類型則為玩家所在為本計畫所設計之衝測試點須做出之正確
行為，如：須讓直行車先行與五十公尺前燈號轉為黃燈須減速停等。
表 7.3-1為通用類型扣分項目，包含變換車道、轉彎、轉頭、起步、
停車、超速、逆向、闖紅燈、未依路線行駛及發生事故。為防範玩家
不依照指定路線行駛，玩家若行駛錯誤路線會強制將車輛重置到正確
路線上，並給予減 50 金幣與生命值的嚴厲懲罰。另外玩家若在遊戲
中發生碰撞，則一律減 30金幣與生命值。表 7.3-3、表 7.3-4及表 7.3-5
分別為路線一、路線二及路線三事件加分與扣分項目，分別對應玩家
在各路遭遇的各事件。 
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表 7.3-1通用類型加分與減分項目 
編
號 說明 
正
確 錯誤 
備註 
金
幣 
金
幣 
生
命 
1.  向右變換 
車道 
提前於路口前方30m +5 - - - 
未提前於路口前方30m - -5 -5 - 
打右邊方向燈 +5 - - 重複變換車道不採計 
未打右邊方向燈 - -5 -5 - 
看右照後鏡 +5 - - - 
未看右照後鏡 - -5 -5 - 
2.  向左變換 
車道 
提前於路口前方30m +5 - - - 
未提前於路口前方30m - -5 -5 - 
打左邊方向燈 +5 - - 重複變換車道不採計 
未打左邊方向燈 - -5 -5 - 
看左照後鏡 +5 - - - 
未看左照後鏡  -5 -5 - 
3.  左轉 有打左邊方向燈(30m前) +5 - - - 
有打左邊方向燈(30m內)(遲打) - -5 -5 - 
未打左邊方向燈 - -10 -10 - 
有看左邊照後鏡 +5 - - - 
未看左邊照後鏡 - -5 -5 - 
靠近車道內側 (距路口10m前) +5 - - - 
未靠近車道內側 (距路口10m前) - -5 -5 - 
4.  右轉 有打右邊方向燈(30m前) +5 - - - 
有打右邊方向燈 
(30m內)(遲打) 
- -5 -5 - 
未打右邊方向燈 - -10 -10 - 
有看右邊照後鏡 +5 - - - 
未看右邊照後鏡 - -5 -5 - 
靠近車道外側 (距路口10m前) +5 - - - 
未靠近車道外側 (距路口10m前) - -5 -5 - 
5.  轉頭 注意橫向來車(有轉頭) +5 - - - 
未注意橫向來車 (未轉頭) - -5 -5 - 
6.  起步 看左照後鏡 +5 - - - 
未看左照後鏡 - -5 -5 - 
打左邊方向燈 +5 - - - 
未打左邊方向燈  -5 -5 - 
7.  停車 看右照後鏡 +5 - - - 
未看右照後鏡 - -5 -5 - 
打右方向燈 +5 - - - 
未打右方向燈 - -5 -5 - 
8.  超速 - - -5 -5 持續每5秒扣一次，
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編
號 說明 
正
確 錯誤 
備註 
金
幣 
金
幣 
生
命 
倍數增加扣款數字 
(-5, -10, -15, -20...) 
A1~A2 速限 30km/h 
A3~A6 速限 50km/h 
9.  逆向 - - -30 -30 - 
10.  闖紅燈 - - -30 -30 - 
11.  未依指定
路線行駛 
- - -50 -50 - 
12.  發生事故 - - -30 -30 - 
 
表 7.3-2路線一測試點加分與扣分項目 
測試點 
編號 規定描述 
正確 錯誤 
金幣 金幣 生命 
1. 他車轉向問題 減速等候前方車輛左轉 +5 - - 
減速等候前方他車右轉 +5 - - 
減速禮讓對向左轉他車先行 +5 - - 
超越前方車輛 - -5 -5 
未禮讓對向左轉他車先行 - -10 -10 
2. 離路邊車距離 >= 50cm +5 - - 
< 50cm - -20 -20 
3. 黃燈因應 
(50公尺變換為黃燈) 
煞車停等 +10 - - 
未煞車停等 - -30 -30 
4. 本車轉向問題 通用類型編號二、編號三 - - - 
減速禮讓對向直行他車先行 +5 - - 
未禮讓對向他車先行 - -10 -10 
5. 巷口讓車問題 通用類型編號三、編號五 - - - 
減速禮讓對向直行他車先行 +5 - - 
未禮讓對向他車先行 - -10 -10 
減速禮讓橫向左方直行他車先行 +5 - - 
未禮讓橫向左方直行他車先行 - -5 -5 
減速禮讓橫向右方左轉他車先行 +5 - - 
未禮讓橫向右方左轉他車先行 - -5 -5 
減速禮讓橫向右方直行他車先行 +5 - - 
未禮讓橫向右方直行他車先行 - -5 -5 
6. 巷口讓車問題 通用類型編號五 - - - 
減速禮讓橫向右方直行他車先行 +5 - - 
未禮讓橫向右方直行他車先行 - -5 -5 
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表 7.3-3路線二測試點加分與扣分項目 
測試點 
編號 規定描述 
正確 錯誤 
金幣 金幣 生命 
1. 幹支道讓車問題 通用編號三、編號五 - - - 
禮讓橫向左側車輛先行 +5 - - 
未禮讓橫向左側車輛先行 - -10 -10 
禮讓橫向右側車輛先行 +5   
未禮讓橫向右側車輛先行 - -10 -10 
2. 他車轉向問題 減速等候前方車輛左轉 +5 - - 
減速等候前方他車右轉 +5 - - 
減速禮讓對向左轉他車先行 +5 - - 
超越前方車輛 - -5 -5 
未禮讓對向左轉他車先行 - -10 -10 
3. 讓車問題 通用編號二、編號三 - - - 
禮讓對向車輛先行 +5 - - 
未禮讓對向車輛先行 - -10 -10 
4. 巷口讓車問題 通用類型編號五 - - - 
減速禮讓橫向右方直行他車先行 ++5 - - 
未禮讓橫向右方直行他車先行 - -5 -5 
5. 轉向讓車問題 通用編號四 - - - 
禮讓對向左轉車輛先行 +5 - - 
未禮讓對向左轉車輛先行 - -10 -10 
6. 本車轉向問題 通用編號一、編號二 - - - 
減速等候前方車輛左轉 +5 - - 
減速等候前方他車右轉 +5 - - 
減速禮讓對向左轉他車先行 +5 - - 
超越前方車輛 - -5 -5 
未禮讓對向左轉他車先行 - -10 -10 
7. 讓車問題 通用編號二、編號三 - - - 
禮讓對向車輛先行 +5 - - 
未禮讓對向車輛先行 - -10 -10 
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表 7.3-4路線三測試點加分與扣分項目 
測試點 
編號 規定描述 
正確 錯誤 
金幣 金幣 生命 
1. 轉向讓車問題 通用編號四 - - - 
禮讓對向左轉車輛先行 +5 - - 
未禮讓對向左轉車輛先行 - -10 -10 
2. 讓車問題 禮讓橫向右方車輛先行 +5 - - 
未禮讓橫向右方車輛先行 - -5 -5 
3. 他車轉向問題 減速等候前方車輛左轉 +5 - - 
減速等候前方他車右轉 +5 - - 
減速禮讓對向左轉他車先行 +5 - - 
超越前方車輛 - -5 -5 
未禮讓對向左轉他車先行 - -10 -10 
4. 本車轉向問題 通用類型編號三 - - - 
減速禮讓對向直行他車先行 +5 - - 
未禮讓對向他車先行 - -10 -10 
5. 他車起步問題 減速禮讓起步他車先行 +5 - - 
未禮讓起步他車先行 - -5 -5 
6. 巷口讓車問題 通用類型編號五 - - - 
減速禮讓橫向左方直行他車先行 +5 - - 
未禮讓橫向左方直行他車先行 - -5 -5 
減速禮讓橫向右方直行他車先行 +5 - - 
未禮讓橫向右方直行他車先行 - -5 -5 
7. 巷口讓車問題 通用類型編號五 - - - 
減速禮讓橫向右方直行他車先行 +5 - - 
未禮讓橫向右方直行他車先行 - -5 -5 
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7.4 駕駛錯誤行為回饋題庫 
本計畫根據玩家於遊戲中會須注意的正確行為設計對應的回饋
題目，如果玩家於遊戲中未做出正確行為或測試點未過關，則須在遊
戲結束後回答相對應的回饋題目。問題類型包含：本車直行他車轉向、
本車左轉他車直行、本車右轉他車直行、巷口本車轉向、巷口他車轉
向、開啟車門、黃燈處理、方向燈、變換車道、本車起步、他車起步、
速度、逆向、停車及讓車路權等。表 7.4-1為回饋題目附圖編號，部
分回饋題目會依照題目路型不同附上示意圖供玩家參考。表 7.4-2整
理遊戲中全部回饋題目，遊戲會依照玩家遭到扣分的項目選取對應的
回饋題目，玩家須在遊戲結束後回答對應之回饋題目。 
表 7.4-1回饋題目附圖編號 
道路類型 附圖 附圖編號 
雙向單車道巷口 
 
A 
雙向單車道巷口 
 
A-1 
雙向雙車道巷口 
 
A-2 
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道路類型 附圖 附圖編號 
雙向雙車道路口 
 
B 
雙向四車道路口 
 
C 
 
表 7.4-2駕駛錯誤行為回饋題庫 
問題類型 題目 
編號 回饋題目 
附圖 
編號 
本車直行 
他車轉向 
F1-1 當你行駛在 雙向雙車道的內側車道 且要直行通過路口
時，發現你正前方 30公尺有車輛打方向燈欲左轉，這時
你應該怎麼做呢? 
(1)減速等前方車輛左轉後再通過 
(2)從前方車輛右側超越後通過 
(3)按喇叭，提醒他須讓你先行 
答案：(1) 
B 
F1-2 當你行駛在 雙向雙車道的外側車道 且要直行通過路口
時，發現你正前方 30公尺有車輛打方向燈欲右轉，這時
你應該怎麼做呢? 
(1)減速等前方車輛右轉後再通過 
(2)從前方車輛左側超越後通過 
(3)按喇叭，提醒他須讓你先行 
答案：(1) 
B 
F1-3 當你行駛在雙向雙車道要直行通過路口時，發現對向有
左轉車輛已經行駛至路口中心，這時你應該怎麼做呢? 
(1)按喇叭，提醒他須讓你先行 
(2)先讓對向左轉車輛通過後再通過 
(3)搶先在他通過前直行通過 
答案：(2) 
B 
   
268 機車危險感知學習工具開發與應用(1/2) 
問題類型 題目 
編號 回饋題目 
附圖 
編號 
F1-4 當你行駛在雙向四車道的最內側車道且要直行通過路口
時，發現你正前方 30公尺有車輛打方向燈欲左轉，這時
你應該怎麼做呢? 
(1)減速等前方車輛左轉後再通過或變換至外側車道通過 
(2)從前方車輛左側超越 
(3)按喇叭，提醒他須讓你先行 
答案：(1) 
C 
F1-5 當你行駛在雙向四車道的最外側車道且要直行通過路口
時，發現你正前方 30公尺有車輛打方向燈欲右轉，這時
你應該怎麼做呢? 
(1)減速等前方車輛右轉後再通過或變換至內側車道通過 
(2)從前方車輛右側超越 
(3)按喇叭，提醒他須讓你先行 
答案：(1) 
C 
F1-6 當你行駛在雙向四車道要直行通過路口時，發現對向有
左轉車輛已經行駛至路口中心，這時你應該怎麼做呢? 
(1)按喇叭，提醒他須讓你先行 
(2)先讓對向左轉車輛通過後再通過 
(3)搶先在他通過前直行通過 
答案：(2) 
C 
本車左轉 
他車直行 
F2-1 當你行駛在雙向雙車道到有紅綠燈的十字路口想要左轉
時，此路口不需要兩段式左轉，正好你所行駛方向的號
誌為綠燈，應該怎麼辦呢？ 
(1)不需減速，直接左轉 
(2)減速並直接左轉 
(3)減速或停止，確認後方與對向無來車後再左轉 
答案：(3) 
B 
F2-2 當你行駛在雙向四車道的外側車道，想要於前方有紅綠
燈的十字路口左轉，此路口不需要兩段式左轉，應該怎
麼辦呢？ 
(1)直接從外側車道左轉 
(2)提前 30公尺打方向燈並從外側車道左轉 
(3)提前 30公尺打方向燈變換至內側車道左轉 
答案：(3) 
C 
本車右轉 
他車直行 
F3-1 當你行駛在雙向雙車道到有紅綠燈的路口時，此時你行
駛方向的號誌正好為綠燈，若你想要右轉，你應該怎麼
辦呢？ 
(1)直接加速右轉 
(2)先打方向燈，注意後方直行車輛再右轉 
(3)回頭查看後方情況再右轉 
答案：(2) 
B 
F3-2 當你行駛在雙向四車道的內側車道，想要於前方有紅綠 C 
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問題類型 題目 
編號 回饋題目 
附圖 
編號 
燈的十字路口右轉，應該怎麼辦呢？ 
(1)直接從內側車道右轉 
(2)提前 30公尺打方向燈並從內側車道右轉 
(3)提前 30公尺打方向燈變換至外側車道右轉 
答案：(3) 
巷口 
本車直行 
F4-1 當你行駛在雙向單車道的路段到沒有紅綠燈的十字路口
時，如果要直行，你應該怎麼辦呢？ 
(1)完全停止於路口前，看清路口情況，確認安全後再通
過 
(2)到路口時直接加速通過 
(3)減慢速度，注意路口情況，確認安全後再通過 
答案：(3) 
A-1 
F4-2 當你行駛在雙向雙車道到沒有紅綠燈的路口時，如果你
想要直行，你應該怎麼辦呢？ 
(1)完全停止於路口前，看清路口情況，確認安全後再通
過 
(2)到路口時直接加速通過 
(3)減慢速度，注意路口情況，確認安全後再通過 
答案：(3) 
A-2 
巷口 
本車轉向 
F5-1 當你行駛在 雙向單車道 路段到沒有紅綠燈的十字路口
時，如果你想左轉，應該怎麼做呢？ 
(1)直接加速通過 
(2)放慢速度並注意橫向幹道左右來車與對向是否有車輛
後再左轉 
(3)完全停止並下車仔細觀察路口情形後再左轉 
答案：(2) 
A-1 
F5-2 當你行駛在 雙向單車道 路段到沒有紅綠燈的十字路口
時，如果你想右轉，應該怎麼做呢？ 
(1)直接加速通過 
(2)放慢速度並注意橫向幹道左右來車後再右轉 
(3)完全停止並下車仔細觀察路口情形後再右轉 
答案：(2) 
A-1 
開啟車門 F6-1 當你直行在路段上時，發現路邊停車格有停放小客車，
請問你應該要保持多少安全距離呢？ 
(1)30公分以上 
(2)80公分以上 
(3)200公分以上 
答案：(2) 
- 
黃燈處理 F7-1 當你直行要通過路口，但在距離路口約 50公尺前，你已
看到號誌由綠燈轉為黃燈，這時應該怎麼辦呢？ 
(1)必須緊急煞車 
(2)注意橫向來車後，加速通過路口 
- 
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問題類型 題目 
編號 回饋題目 
附圖 
編號 
(3)減速並停在停止線後方 
答案：(3) 
方向燈 F8-1 當你行駛到十字路口時，如果你想左轉，應該怎麼做呢？ 
(1)轉彎時再打方向燈即可 
(2)提前 20公尺打方向燈示意要轉彎 
(3)提前 30公尺打方向燈示意要轉彎 
答案：(3) 
- 
F8-2 當你行駛到十字路口時，如果你想右轉，應該怎麼做呢？ 
(1)轉彎時再打方向燈即可 
(2)提前 30公尺打方向燈示意要轉彎 
(3)可不打方向燈，自己留意路況即可 
答案：(2) 
- 
F8-3 當你行駛在 雙向單車道 路段到沒有紅綠燈的十字路口
時，如果你想左轉，應該怎麼做呢？ 
(1)轉彎時再打方向燈即可 
(2)提前 30公尺打方向燈示意要轉彎 
(3)可不打方向燈 
答案：(2) 
A-1 
F8-4 當你行駛在 雙向單車道 路段到沒有紅綠燈的十字路口
時，如果你想右轉，應該怎麼做呢？ 
(1)轉彎時再打方向燈即可 
(2)提前 30公尺打方向燈示意要轉彎 
(3)可不打方向燈 
答案：(2) 
A-1 
變換車道 F9-1 當你直行在路段上時，你想從外側車道切進內側車道，
你應該怎麼辦呢？ 
(1)不用打方向燈，注意路況即可切入內側車道 
(2)先打方向燈示意要變換車道，確認安全後再切入內側
車道 
(3)切換車道同時打方向燈，注意路況即可切入內側車道 
答案：(2) 
- 
F9-2 當你直行在路段上時，你想從外側車道切進內側車道，
但左後方有來車，且間距不足，你應該怎麼辦呢？ 
(1)讓後方車輛先行，再打方向燈變換車道 
(2)加速行駛拉開與後方車的距離再變換車道 
(3)打方向燈後即可變換車道，後方車應會禮讓 
答案：(1) 
- 
起步 F10-1 當你在路邊發動機車要起步行駛時，應該怎麼做呢？ 
(1)直接起步 
(2)先轉頭注意後方無來車再起步 
(3)將機車牽至欲行駛的車道再起步 
答案：(2) 
- 
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問題類型 題目 
編號 回饋題目 
附圖 
編號 
F10-2 當你在路邊發動機車要起步行駛時，應該怎麼做呢？ 
(1)不用打方向燈直接起步 
(2)先打左邊方向燈向車道上行駛的車輛示意後再起步 
(3)打方向燈的同時直接起步 
答案：(2) 
- 
他車起步 F11-1 當你直行在路段上時，前方 15公尺的路邊停車格中有車
輛正在起步，你應該怎麼辦呢？ 
(1)趕快煞停，讓對方車輛先行 
(2)繞過對方車輛，加速通過 
(3)按喇叭警示路邊車輛，注意起步車輛動向 
答案：(3) 
- 
速度 F12-1 你知道安全帽防脫落檢測的檢測標準為時速多少嗎? 
(1)60km/h 
(2)80km/h 
(3)100km/h 
答案：(1) 
- 
逆向 F13-1 道路中央繪製的黃虛線代表什麼意思？ 
(1)可以變換至對向車道超車 
(2)禁止變換到對向車道行駛 
答案：(1) 
- 
F13-2 道路中央繪製的雙黃實線代表什麼意思？ 
(1)禁止變換到對向車道行駛 
(2)可以變換至對向車道超車 
答案：(1) 
- 
停車 F14-1 當你想要停靠至路邊時，你應該要怎麼做呢？ 
(1)直接停靠 
(2)先轉頭注意後方無來車再停靠路邊 
(3)熄火將車輛牽至路邊停靠 
答案：(2) 
- 
F14-2 當你想要停靠至路邊時，你應該要怎麼做呢？ 
(1)不用打方向燈直接停靠路邊 
(2)先打右邊方向燈示意，確認安全後再停靠路邊 
(3)打方向燈的同時直接往路邊停靠 
答案：(2) 
 
 
- 
讓車路權 F15-1 下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先通過這個沒有紅綠燈
的路口？ 
- 
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問題類型 題目 
編號 回饋題目 
附圖 
編號 
 
(1)不知道 
(2)A騎士 
(3)B騎士 
答案：(3) 
F15-2 下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先通過這個沒有紅綠燈
的路口？ 
 
(1)不知道 
(2)A騎士 
(3)B騎士 
答案：(2) 
- 
F15-3 下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先通過這個沒有紅綠燈
的路口？ 
 
(1)不知道 
(2)A騎士 
(3)B騎士 
答案：(3) 
- 
F15-4 下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先通過這個沒有紅綠燈
的路口？ 
- 
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問題類型 題目 
編號 回饋題目 
附圖 
編號 
 
(1)不知道 
(2)A騎士 
(3)B騎士 
答案：(2) 
F15-5 下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先通過這個沒有紅綠燈
的路口？ 
 
(1)不知道 
(2)A騎士 
(3)B騎士 
答案：(3) 
- 
F15-6 下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先通過這個沒有紅綠燈
的路口？ 
 
(1)不知道 
(2)A騎士 
(3)B騎士 
答案：(2) 
- 
F15-7 下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先通過這個沒有紅綠燈
的路口？ 
- 
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問題類型 題目 
編號 回饋題目 
附圖 
編號 
 
(1)不知道 
(2)A騎士 
(3)B騎士 
答案：(2) 
F15-8 下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先通過這個沒有紅綠燈
的路口？ 
 
(1)不知道 
(2)A騎士 
(3)B騎士 
答案：(2) 
- 
F15-9 下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先通過這個沒有紅綠燈
的路口？ 
 
(1)不知道 
(2)A騎士 
(3)B騎士 
答案：(3) 
 
- 
F15-10 下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先通過這個沒有紅綠燈
的路口？ 
- 
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問題類型 題目 
編號 回饋題目 
附圖 
編號 
 
(1)不知道 
(2)A騎士 
(3)B騎士 
答案：(3) 
F15-11 下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先通過這個沒有紅綠燈
的路口？ 
 
(1)不知道 
(2)A騎士 
(3)B騎士 
答案：(3) 
- 
F15-12 下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先通過這個沒有紅綠燈
的路口？ 
 
(1)不知道 
(2)A騎士 
(3)B騎士 
答案：(3) 
- 
F15-13 下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先通過這個沒有紅綠燈
的路口？ 
- 
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問題類型 題目 
編號 回饋題目 
附圖 
編號 
 
(1)不知道 
(2)A騎士 
(3)B騎士 
答案：(3) 
F15-14 下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先通過這個沒有紅綠燈
的路口？ 
 
(1)不知道 
(2)A騎士 
(3)B騎士 
答案：(3) 
- 
F15-15 下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先通過這個沒有紅綠燈
的路口？ 
 
(1)不知道 
(2)A騎士 
(3)B騎士 
答案：(3) 
- 
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表 7.4-3、表 7.4-4及表 7.4-5分別整理駕駛遊戲路線一、路線二
及路線三各測試點對應的回饋題目，當玩家測試點未過關，須於遊戲
結束後回答對應的回饋題目。若該測試點的子事件設計有兩題回饋題
目，則兩題皆須作答。若玩家在遊戲中某種問題重複失誤，相同的回
饋題目僅會出現一次，不會重複出題。 
表 7.4-3路線一各測試點回饋題目對應 
測試點 
編號 事件描述 
子事件
編號 子事件 
回饋 
題目 
編號 
備註 
O 玩家於路邊起步 - 玩家起步未注意來車 F10-1 
F10-2 
二題 
回饋 
1 玩家路徑： 
直行通過有紅綠燈的四岔路
口 
三個其他車輛路徑： 
同向左轉(1-1)、同向右轉
(1-2)、對向左轉(1-3) 
1-1 玩家超越同向左轉車 F1-1 - 
1-2 玩家超越同向右轉車 F1-2 - 
1-3 玩家未讓對向左轉車先行 F1-3 - 
2 玩家路徑： 
玩家在行駛路段中看見前方
有一車輛停靠在路邊(此時設
定車輛會開啟車門的動作)。 
- 玩家與開啟車門車輛發生衝突 F6-1 - 
3 玩家路徑： 
玩家直行通過有紅綠燈的三
岔路口。(紅綠燈路口50公尺
前轉為黃燈) 
- 玩家沒有停等於停止線前 F7-1 - 
4 玩家路徑： 
玩家左轉通過有紅綠燈的四
岔路口 
二個其他車輛路徑： 
對向直行(4-1) 
4-2 玩家未讓對向直行車先行 F2-1 
F15-3 
二題 
回饋 
- 玩家左轉時未打方向燈 F8-1 - 
- 玩家未提前30公尺變換至內側
車道 
F2-2 - 
- 玩家變換車道未打方向燈 F9-1 - 
- 玩家變換車道未注意後方來車 F9-1 - 
5 玩家路徑： 
玩家要左轉通過沒有紅綠燈
的四岔巷口。 
四個其他車輛路徑： 
對向直行(6-1)、橫向左方直行
(6-2)、橫向右方左轉(6-3)、橫
向右方直行(6-4) 
6-1 玩家未讓對向直行車先行 F5-1 
F15-3 
二題 
回饋 
6-2 玩家未讓橫向左方直行車先行 F5-1 
F15-1 
二題 
回饋 
6-3 玩家未讓橫向右方左轉車先行 F5-1  
6-4 玩家未讓橫向右方直行車先行 F5-1 
F15-15 
二題 
回饋 
- 玩家左轉時未打方向燈 F8-3 - 
- 玩家未向左變換車道未打方向 F9-1 - 
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測試點 
編號 事件描述 
子事件
編號 子事件 
回饋 
題目 
編號 
備註 
燈 
- 玩家未向左變換車道未注意後
方來車 
F9-1 - 
6 玩家路徑： 
玩家要直行通過沒有紅綠燈
的四岔巷口。 
其他車輛路徑： 
橫向右方直行出現 
- 玩家未讓橫向右方直行車先行 F4-1 
F15-8 
二 題
回饋 
D 玩家須至路邊停車 - 玩家停車時未注意來車 F14-1 
F14-2 
二 題
回饋 
表 7.4-4路線二各測試點回饋題目對應 
測試點 
編號 事件描述 
子事件 
編號 子事件 
回饋 
題目 
編號 
備註 
O 玩家於路邊起步 - 玩家起步未注意來車 F10-1 
F10-2 
二題 
回饋 
1 玩家路徑： 
玩家要左轉通過無號誌三岔巷口。 
二個其他車輛路徑： 
橫向左方直行(1-1)、橫向右方直行
(1-2) 
1-1 玩家未轉頭觀察橫向左方車輛 F5-1 - 
1-2 玩家未轉頭觀察橫向右方車輛 F5-1 - 
- 玩家左轉時未打方向燈 F8-3 - 
2 玩家路徑： 
玩家直行通過號誌化四岔路口。 
三個其他車輛路徑： 
同向左轉(2-1)、同向右轉(2-2)、對
向左轉(2-3） 
2-1 玩家超越同向左轉車 F1-1 - 
2-2 玩家超越同向右轉車 F1-2 - 
2-3 玩家未讓對向左轉車先行 F1-3 - 
3 玩家路徑： 
玩家要左轉通過號誌化四岔路口。 
一個其他車輛路徑： 
對向直行(3-1) 
3-2 玩家未讓對向直行車先行 F2-1 
F15-3 
二題 
回饋 
- 玩家左轉時未打方向燈 F8-1 - 
- 玩家未提前 30 公尺變換至內側
車道 
F2-2 - 
- 玩家變換車道時未注意後方來車 F9-1 - 
- 玩家變換車道時未打方向燈 F9-1 - 
4 玩家路徑： 
玩家要直行通過沒有紅綠燈的四
岔巷口。 
一個其他車輛路徑： 
橫向右方直行出現 
- 玩家未讓橫向右方直行車先行 F4-1 
F15-8 
二題 
回饋 
5 玩家路徑： - 玩家未讓對向左轉車先行 F15-6  
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測試點 
編號 事件描述 
子事件 
編號 子事件 
回饋 
題目 
編號 
備註 
玩家要右轉通過號誌化三岔路口。 
一個其他車輛路徑： 
對向左轉 
- 玩家右轉時未注意來車 F3-1  
- 玩家右轉時未打方向燈 F8-2 - 
- 玩家未提前 30 公尺變換至外側
車道 
F3-2 - 
- 玩家變換車道時未注意後方來車 F9-1 - 
- 玩家變換車道時未打方向燈 F9-1 - 
6 玩家路徑： 
玩家直行通過號誌化四岔路口。 
三個其他車輛路徑： 
同向左轉(6-1)、同向右轉(6-2)、對
向左轉(6-3） 
6-1 玩家超越同向左轉車 F1-1 - 
6-2 玩家超越同向右轉車 F1-2 - 
6-3 玩家未讓對向左轉車先行 F1-3 - 
7 玩家路徑： 
玩家要左轉通過號誌化四岔路口。 
一個其他車輛路徑： 
對向直行(7-1) 
7-2 玩家未讓對向直行車先行 F2-1 
F15-3 
二題 
回饋 
- 玩家左轉時未打方向燈 F8-1 - 
- 玩家未提前 30 公尺變換至內側
車道 
F2-2 - 
- 玩家變換車道時未注意後方來車 F9-1 - 
- 玩家變換車道時未打方向燈 F9-1 - 
D 玩家須至路邊停車 - 玩家停車時未注意來車 F14-1 
F14-2 
二題 
回饋 
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表 7.4-5路線三各測試點回饋題目對應 
測試點 
編號 事件描述 
子事件
編號 子事件 
回饋 
題目 
編號 
備註 
O 玩家於路邊起步 - 玩家起步未注意來車 F10-1 
F10-2 
二題 
回饋 
1 玩家路徑： 
玩家要右轉通過號誌化三岔路口。 
一個其他車輛路徑： 
對向左轉 
- 玩家未讓對向左轉車先行 F15-6  
- 玩家右轉時未注意來車 F3-1  
- 玩家右轉時未打方向燈 F8-2 - 
- 玩家未提前30公尺變換至外側
車道 
F3-2 - 
- 玩家變換車道時未注意後方來
車 
F9-1 - 
- 玩家變換車道時未打方向燈 F9-1 - 
2 玩家路徑： 
玩家要直行通過無號誌四岔巷口。 
一個其他車輛路徑： 
橫向右方直行 
- 玩家未讓橫向右方直行車先行 F4-2  
3 玩家路徑： 
玩家要直行通過號誌化四岔路口。 
三個其他車輛路徑： 
同向左轉(3-1)、同向右轉(3-2)、對
向左轉(3-3) 
3-1 玩家超越同向左轉車 F1-1 - 
3-2 玩家超越同向右轉車 F1-2 - 
3-3 玩家未讓對向左轉車先行 F1-3 - 
4 玩家路徑： 
玩家要左轉通過號誌化四岔路口 
二個其他車輛路徑： 
對向直行(4-1) 
4-1 玩家未讓對向直行車先行 F2-1 
F15-3 
二題 
回饋 
- 玩家左轉時未打方向燈 F8-1 - 
- 玩家變換車道時未注意後方來
車 
F9-1 - 
- 玩家變換車道時未打方向燈 F9-1 - 
5 玩家路徑： 
玩家直行，在行駛的路段中看見前
方有一他車準備起步。 
- 玩家未讓起步車輛先行 F11-1 - 
6 玩家路徑： 
玩家要直行通過無號誌四岔巷口。 
二個其他車輛路徑： 
橫向左方直行(6-1)、橫向右方直行
(6-2) 
6-1 玩家未讓橫向左方車輛先行 F4-1 - 
6-2 玩家未讓橫向右方車輛先行 F4-1 - 
7 玩家路徑： 
玩家要直行通過無號誌四岔巷口。 
其他車輛路徑： 
橫向右方直行 
- 玩家未讓橫向右方車輛先行 F4-1 - 
D 玩家須至路邊停車 - 玩家停車時未注意來車 F14-1 
F14-2 
二 題
回饋 
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表 7.4-6整理遊戲中非測試點的回饋題目，玩家若在非測試點被
扣分，則在遊戲結束後會針對扣分項目次數最多的前三項選取表
7.4-2 中對應的回饋題目讓玩家作答。若玩家在非事件地點與測試點
的回饋題目相同，則同一題目僅會出現一次，不會重複出題。 
表 7.4-6非測試點地點回饋題目對應 
編
號 說明 
回饋 
題目 
編號 
備註 
1 向右變換車道 未提前於路口前方30m F9-1 - 
未打右邊方向燈 F9-1 - 
未看右照後鏡 F9-1 - 
2 向左變換車道 未提前於路口前方30m F9-1 - 
未打左邊方向燈 F9-1 - 
未看左照後鏡 F9-1 - 
3 左彎 有打左邊方向燈(30m內)(遲打) F8-1 - 
未打左邊方向燈 F8-1 - 
未看左邊照後鏡 F2-1 - 
未靠近車道內側(距路口10m前) F2-1 - 
4 右彎 有打右邊方向燈(30m內)(遲打) F8-2 - 
未打右邊方向燈 F8-2 - 
未看右邊照後鏡 F3-1 - 
未靠近車道外側(距路口10m前) F3-1 - 
5 轉頭 未注意橫向來車(未轉頭) F4-1 
F4-2 
本車直行： 
兩題擇一回饋 
F5-1 本車左轉 
F5-2 本車右轉 
6 起步 未看左照後鏡 F10-1 - 
未打左邊方向燈 F10-2 - 
7 停車 未看右照後鏡 F14-1 - 
未打右方向燈 F14-2 - 
8 超速 - F12-1 - 
9 逆向 - F13-1 
F13-2 
兩題回饋 
10 闖紅燈 - F7-1 - 
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7.5 標誌標線號誌與路權知識題庫 
本計畫設計標誌標線號誌與路權知識題庫，以應用於遊戲學習系
統之「快問慎答」部分，若玩家將遊戲金幣耗盡時，可以選擇利用遊
戲中設計之快問慎答來增加遊戲金幣數量。表 7.5-1為標誌標線號誌
與路權知識題庫，其又可分為「標誌、標線及號誌」及「路權」兩種
類型的問題。 
表 7.5-1標誌標線號誌與路權知識題庫 
題目 
編號 題目 選項 
1.  要在路口轉彎時，須在路口前方多
少公尺前打方向燈？ 
A. 10公尺 
B. 20公尺 
C. 30公尺 
答案：C 
2.  路邊的黃色標線代表什麼意思？ 
 
註：接續出現題目 4、5 
A. 禁止臨時停車 
B. 禁止停車 
答案：B 
3.  路邊的紅色標線代表什麼意思？ 
 
註：接續出現題目 4、5 
A. 禁止臨時停車 
B. 禁止停車 
答案：A 
4.  何謂禁止臨時停車? A. 不准停車 
B. 可以臨時停車 3分鐘，駕駛
者不可以離開車子 
C. 可以臨時停車 3分鐘，駕駛
者可以離開車子 
答案：A 
5.  何謂禁止停車? A. 不准停車 
B. 可以臨時停車 3分鐘，駕駛
者不可以離開車子 
C. 可以臨時停車 3分鐘，駕駛
者可以離開車子 
答案：B 
6.  道路上繪製的雙白實線代表什麼意
思？ 
A. 不可以變換至同向相鄰車道 
B. 不可以變換至對向相鄰車道 
答案：A 
7.  在哪種道路標線的路段上可以逆向
超車? 
A. 黃虛線 
B. 白虛線 
答案：A 
8.  在哪種道路標線的路段上可以變換
到同向車道? 
A. 黃虛線 
B. 白虛線 
答案：B 
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題目 
編號 題目 選項 
9.  道路中央繪製的雙黃實線代表什麼
意思？ 
A. 不可以變換至同向相鄰車道 
B. 不可以變換至對向相鄰車道 
答案：B 
10.  當駕駛者看到以下標誌時，本車行
駛於？ 
 
註：接續出現題目 11 
A. 幹道 
B. 支道 
答案：B 
11.  當駕駛者看到以下標誌時，應如何
反應？ 
 
A. 須停車且熄火，確定安全後
再通過路口 
B. 須減速或停車，確定安全後
再通過路口 
答案：B 
12.  當駕駛者看到以下標誌時，本車行
駛於? 
 
註：接續出現題目 13 
A. 幹道 
B. 支道 
答案：B 
 
 
13.  當駕駛者看到以下標誌時，應如何
反應？ 
 
A. 須停車，確定安全後再通過
路口 
B. 須減速，確定安全後再通過
路口 
C. 不准停車 
答案：A 
14.  當駕駛者看到正前方出現以下倒三
角形標線時，本車行駛於? 
 
A. 幹道 
B. 支道 
C. 幹道或支道皆有可能 
答案：B 
 
 
15.  以下倒三角形標線與哪個標誌的功
能相同？ 
 
A.  
B.  
C.  
答案：B 
16.  此標誌代表甚麼意思？ A. 於路口兩段式左轉 
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題目 
編號 題目 選項 
 
B. 於路口直接左轉 
C. 不能於路口直行 
答案：A 
17.  此標誌代表甚麼意思？ 
 
A. 小心路滑 
B. 注意槽化線 
C. 開啟頭燈 
答案：C 
18.  此標誌代表甚麼意思？ 
 
A. 禁止超車 
B. 禁止並排停車 
C. 禁止變換車道 
答案：A 
19.  此標誌代表甚麼意思？ 
 
 
A. 禁止停車 
B. 禁止臨時停車 
C. 禁止進入 
答案：B 
20.  此標誌代表甚麼意思？ 
 
A. 此路段為縣道 30 
B. 此路段最高限速 30公里 
C. 此路段最低限速 30公里 
答案：C 
21.  此標誌代表甚麼道路？ 
 
A. 國道 5號 
B. 省道 5號 
C. 縣道 5號 
答案：A 
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題目 
編號 題目 選項 
22.  此標誌代表甚麼道路？ 
 
A. 省道 78號 
B. 縣道 78號 
C. 快速道路 78號 
答案：C 
23.  此標誌代表甚麼道路？ 
 
A. 省道 9號 
B. 縣道 9號 
C. 快速道路 9號 
答案：A 
24.  此標誌代表甚麼道路？ 
 
A. 省道 106甲 
B. 縣道 106甲 
C. 快速道路 106甲 
答案：B 
25.  此標誌代表甚麼意思？ 
 
A. 前方為 T字路口 
B. 前方為消防通道 
C. 此路不通 
答案：C 
26.  當駕駛者看到路口中央繪有黃網線
時，應如何反應？ 
 
A. 可停等於黃網線上準備左轉 
B. 禁止於黃網線上臨時停車 
C. 小心消防車出入 
答案：B 
27.  當駕駛者看到閃光紅燈號誌時，本
車行駛於？ 
註：接續出現題目 28 
A. 幹道 
B. 支道 
C. 幹道或支道皆有可能 
答案：B 
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題目 
編號 題目 選項 
28.  閃光紅燈號誌與哪個標誌的功能相
同？ 
 
A.  
B.  
C.  
答案：A 
29.  當駕駛者看到閃光黃燈號誌時，本
車行駛於？ 
 
註：接續出現題目 30 
A. 幹道 
B. 支道 
C. 幹道或支道皆有可能 
答案：B 
30.  閃光黃燈號誌與哪個標誌的功能相
同？ 
 
A.  
B.  
C.  
答案：B 
31.  下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先
通過路口？ 
 
 
A. A騎士 
B. B騎士 
答案：B 
32.  下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先
通過路口？ 
 
 
 
A. A騎士 
B. B騎士 
 
答案：A 
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題目 
編號 題目 選項 
33.  下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先
通過路口？ 
 
A. A騎士 
B. B騎士 
 
答案：B 
34.  下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先
通過路口？ 
 
A. A騎士 
B. B騎士 
 
答案：A 
35.  下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先
通過路口？ 
 
 
 
 
A. A騎士 
B. B騎士 
 
答案：B 
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題目 
編號 題目 選項 
36.  下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先
通過路口？ 
 
A. A騎士 
B. B騎士 
答案：A 
37.  下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先
通過路口？ 
 
A. A騎士 
B. B騎士 
 
答案：A 
38.  下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先
通過路口？ 
 
 
 
A. A騎士 
B. B騎士 
 
答案：A 
   
                                            第七章 機車模擬駕駛遊戲學習內容  289 
題目 
編號 題目 選項 
39.  下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先
通過路口？ 
 
A. A騎士 
B. B騎士 
答案：B 
40.  下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先
通過路口？ 
 
A. A騎士 
B. B騎士 
 
答案：B 
41.  下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先
通過路口？ 
 
 
A. A騎士 
B. B騎士 
 
答案：B 
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題目 
編號 題目 選項 
42.  下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先
通過路口？ 
 
A. A騎士 
B. B騎士 
答案：B 
43.  下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先
通過路口？ 
 
A. A騎士 
B. B騎士 
答案：B 
44.  下圖中 A與 B兩騎士哪位可以優先
通過路口？ 
 
A. A騎士 
B. B騎士 
答案：B 
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題目 
編號 題目 選項 
45.  在市區騎乘於快車道時，一般速限
為每小時多少公里? 
A. 30公里 
B. 40公里 
C. 50公里 
答案：C 
46.  在市區騎乘於慢車道時，一般速限
為每小時多少公里? 
A. 30公里 
B. 40公里 
C. 50公里 
答案：B 
 
47.  騎乘於巷道時，一般速限為每小時
多少公里? 
A. 30公里 
B. 40公里 
C. 50公里 
答案：A 
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第八章 機車模擬駕駛遊戲開發與建置 
為讓機車騎士學習正確的駕駛態度與技能，同時對道路交通系統
及其元素、駕駛道德與安全駕駛的觀念有整體的認識與了解，本計畫
欲開發一款 3D 立體的機車模擬駕駛遊戲應用軟體(以下簡稱 App)，
讓玩家能透過手機或平板，利用機車的模擬駕駛遊戲學習相關之機車
安全知識。遊戲開發重點主要包含遊戲情境腳本、遊戲元素及教學回
饋等三部分，其主要內容敘述如後。 
8.1 情境腳本規劃 
8.1.1 遊戲環境設計構想 
本計畫所欲開發之遊戲為一款可於手持式行動裝置(手機或平板)
模擬操作的機車模擬駕駛 App，遊戲中的場景將利用 3維(3D)的方式
進行真實環境的 3D建模設計。遊戲中以第一人稱操作視角(畫面示意
圖(如圖 8.1.1)為主，在透過立體化真實的街道環境，讓玩家能夠在擬
真的環境中進行機車模擬駕駛，且搭配遊戲任務及互動機制，在悅趣
式的學習過程中累積對於機車駕駛的風險感知能力，期望玩家能透過
此 App 遊戲學習培養機車安全駕駛習慣及敏銳度，同時能將此能力
轉移至真實的道路駕駛情境中。 
 
圖 8.1.1 3D立體機車模擬駕駛遊戲 App 
第一人稱視角操作畫面示意圖  
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8.1.2 遊戲操作介面設計構想 
在機車模擬駕駛 App 遊戲中，玩家需利用擺動手持式行動裝置
的方式模擬機車駕駛，透過手機或平板上的陀螺儀控制機車的行進方
向，操作方式如圖 8.1.2所示。 
 
圖 8.1.2 3D機車模擬駕駛遊戲 App操作方式示意圖 
為了能讓玩家模擬機車的駕駛情形，遊戲的操作介面有許多功能
按鈕，如圖 8.1.3 所示。儀錶板中會顯示目前模擬的車速，當玩家欲
加速時，須按壓下方箭頭按鈕進行加速的動作；若玩家欲減速時，須
按壓下方手掌按鈕進行減速的動作。當玩家欲左轉或右轉時，需透過
左、右照後鏡查看後方路況(如圖 8.1.4所示)，還需滑動螢幕，轉向左、
右方查看路況(如圖 8.1.5所示)，並推動左把手旁的方向燈按鈕進行左
轉或右轉的打燈動作(如圖 8.1.6所示)。依據遊戲設計，當玩家模擬駕
駛時，若無法正確完成遊戲任務，輕則顯示於畫面右上方的生命值將
會減少，重則生命值直接歸零。 
遊戲畫面中會提示行進方向，便於玩家了解接續的行進路線，玩
家若順利完成任務，所獲得之遊戲代幣也將於畫面右上方呈現。 
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圖 8.1.3 3D機車模擬駕駛遊戲 App操作介面示意圖 
 
圖 8.1.4 3D機車模擬駕駛遊戲 App查看照後鏡操作示意圖 
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圖 8.1.5 3D機車模擬駕駛遊戲 App查看左、右方路況操作示意圖 
 
 
圖 8.1.6 3D機車模擬駕駛遊戲 App打左、右方向燈操作示意圖 
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8.2 遊戲元素規劃 
在機車模擬駕駛 App 遊戲中，規劃包含註冊的會員機制及未註
冊的快速體驗模式，如圖 8.2.1 所示，若玩家在未註冊前欲體驗本款
遊戲，可利用快速體驗按鈕進到操作教學的部分進行遊戲的模擬駕駛
體驗，如圖 8.2.2 所示；若玩家第一次進入本遊戲，需先填寫個人資
料註冊，如圖 8.2.3 所示，當完成註冊並登入後，新手玩家將會被引
導至遊戲操作教學部分，如圖 8.2.4 所示，當學習完操作教學後，即
可回到遊戲首頁，如圖 8.2.5 所示，點選開始遊戲就可正式進入機車
模擬駕駛遊戲中。 
在機車模擬駕駛 App 遊戲中，規劃包含連續登錄機制、單人遊
戲、遊戲商城、遊戲排行榜等遊戲元素，期望提升玩家使用遊戲的動
機。此外，遊戲中除模擬情境駕駛外，在進入快問慎答中另有與交通
安全相關的知識問答，培養玩家學習得交通安全的相關知識。 
 
 
圖 8.2.1 3D機車模擬駕駛遊戲 App註冊選擇畫面示意圖 
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圖 8.2.2 3D機車模擬駕駛遊戲 App快速體驗畫面示意圖 
 
 
圖 8.2.3 3D機車模擬駕駛遊戲 App玩家註冊畫面示意圖 
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圖 8.2.4 3D機車模擬駕駛遊戲 App操作教學畫面示意圖 
 
 
圖 8.2.5 3D機車模擬駕駛遊戲 App首頁示意圖 
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遊戲元素設計 
機車模擬駕駛 App遊戲中規劃連續登錄機制，如圖 8.2.6所示，
玩家若連續登錄愈多天，可獲得更多的遊戲代幣獎勵。在遊戲中透過
任務的完成，玩家可以獲得遊戲代幣的獎勵，遊戲代幣可在遊戲商城
中使用，如圖 8.2.7所示，玩家可以購買不同款式的機車及相關配件，
還可購買騎車的裝備，增加玩家使用遊戲學習的動機。玩家完成各遊
戲情境的挑戰後，畫面中會記錄遊戲時間，而在遊戲排行榜中，玩家
也可看到自己和其他玩家的時間排行紀錄，如圖 8.2.8 所示，增加玩
家持續挑戰的動機。 
 
 
圖 8.2.6 3D機車模擬駕駛遊戲 App連續登錄機制示意圖 
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圖 8.2.7 3D機車模擬駕駛遊戲 App遊戲商城示意圖 
 
 
圖 8.2.8 3D機車模擬駕駛遊戲 App遊戲排行榜示意圖 
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圖 8.2.9 機車模擬駕駛遊戲 App快問慎答畫面示意圖 
 
8.3 遊戲回饋規劃 
在玩家操作 3D機車模擬駕駛遊戲 App時，其遊戲學習歷程將會
記錄在系統資料庫中。系統會依據玩家於遊戲過程中操作行為的正確
與否予以記錄。當玩家完成機車模擬駕駛 App 遊戲抵達終點後，將
可看到自己該次的遊戲成績及錯誤操作記錄，如圖 8.3.1 及 8.3.2 所
示。 
後續的教學回饋機制則是針對玩家在遊戲過程中的錯誤行為進
行觀念釐清，玩家藉由回答有關自己在遊戲過程當中所犯錯誤行為的
相關問題，幫助玩家矯正既有之錯誤觀念。觀念釐清後系統會播放該
玩家於遊戲情境中的操作影片，玩家可觀察自己的錯誤行為。 
整體教學回饋步驟開始後，玩家首先會看到與自己操作錯誤的模
擬駕駛情境相關的問題及選項，並要求其作答，如圖 8.3.3 所示。若
玩家答對問題，可以選擇是否觀看自身錯誤行為影片(系統會在遊戲
過程中側錄玩家的操作過程)，如圖 8.3.4所示；若玩家答錯題目，系
統會設定玩家必須先觀看自己操作錯誤的影片，如圖 8.3.5及 8.3.6所
示。希望透過以上的教學回饋設計，能夠讓玩家釐清既有之錯誤觀念，
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建立起正確的交通安全知識。 
 
 
圖 8.3.1 3D機車模擬駕駛遊戲 App遊戲成績畫面示意圖 
 
 
圖 8.3.2 3D機車模擬駕駛遊戲 App錯誤操作記錄畫面示意圖 
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圖 8.3.3 3D機車模擬駕駛遊戲 App教學回饋畫面示意圖 
 
 
圖 8.3.4 3D機車模擬駕駛遊戲 App教學回饋正確回答畫面示意圖 
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圖 8.3.5 3D機車模擬駕駛遊戲 App教學回饋錯誤回答畫面示意圖 
 
 
圖 8.3.6 3D機車模擬駕駛遊戲 App教學回饋錯誤回答後觀看錯誤動
作畫面示意圖 
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8.4 遊戲整體規劃 
立基於本計畫今年開發之遊戲 App 及架構上，遊戲後續規畫將
以優化既有的系統為目標，而遊戲後續規畫將分成四大主軸，分別為
學習內容擴充、遊戲系統擴充及介面優化、研發風險感知遊戲、學習
歷程與學習成效評估。 
一、 學習內容擴充 
本計畫現已開發之機車模擬駕駛遊戲App學習內容部分配合 104
年度所完成之「讓」主題進行設計，遊戲環境目前設定為雙向單車道、
雙向二車道和雙向四車道，遊戲中亦配合「讓」主題、「闖紅燈」主
題、「小客車開車門」主題和「起步」主題設計七個遊戲測試點，目
前所設計之學習情境包括： 
• 基礎知識：(1)標誌、標線與號誌及設置功能(2)路權法規規
定。 
• 進階知識：正確行為知識 
未來預計在遊戲學習內容部分配合事故風險主題學習架構增加
及防禦駕駛知識的相關內容。此外，未來亦將根據事故風險主題學習
情境所分的主觀行為因素和客觀條件因素進行學習內容的擴充，學習
內容項次初步規劃如下所列： 
105年度 
1. 風險主題：持續擴充「讓」主題、「闖紅燈」主題、「小客
車開車門」主題和「起步」主題之學習內容。 
2. 主觀行為因素-其他用路人：增加大貨車和大客車等。 
此部分預計將增加遊戲中之同向及對向(1)車道數(2)車流量(3)
道路路型，以期透過學習內容水平增加，擴充遊戲學習內容
的豐富性。 
106年度之後 
1. 風險主題：除了「讓」主題、「闖紅燈」主題、「小客車開
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車門」主題和「起步」主題，將另增加新風險主題。 
2. 主觀行為因素-其他用路人：增加行人自行車。客觀行為因素-
道路環境：如市區之巷道、彎路、坡路、橋梁，市郊之幹道、
彎路、坡路、橋梁、山路等。 
3. 客觀行為因素-天候環境：如陰天、大晴天、颳大風天、豪大
雨天、大霧天、颱風天等。 
4. 客觀行為因素-光線：如視線不明的白天、夜晚等。 
5. 客觀行為因素-負重：如機車上載貨物、乘客等。 
此部分預計將增加遊戲中各種道路客觀因素的學習內容，以
期學習內容垂直增加，致使遊戲學習時能有更多的變化，提
升遊戲整體學習內容的多元性及完整性並增加學習者持續進
行遊戲學習的動機。 
惟根據事故風險主題學習情境所欲增加的主觀行為因素和客觀
條件因素學習內容部分，須搭配遊戲地圖路線編輯器始可進行學習內
容的擴充。 
  
二、遊戲系統擴充及介面優化。 
在遊戲系統部分，105年度預計增加資料庫記錄欄位，用以記錄
學習者於機車模擬駕駛遊戲過程中的駕駛操作動作。此資料庫所記錄
之資料將用於進行學習歷程與學習成效評估之分析，以了解學習者使
用機車模擬駕駛遊戲之操作行為與學習成效，以利後續遊戲調整。 
此外，106年度後在未來遊戲系統擴充部分亦希望能增加地圖路
線編輯器，將事故風險主題學習情境所欲增加的主觀行為因素和客觀
條件因素學習內容納入未來遊戲系統的學習內容，致使遊戲系統的功
能性及學習內容可以發展更加完備。惟此規劃尚須根據預算及時程進
行調整，以階段性開發方式達成所規劃之目標。 
人機介面部分，105年度將針對目前所開發之操作介面及遊戲介
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面進行優化，此部分將配合學習成效評估，根據學習者操作經驗進行
探討，並測試及調整遊戲操作介面之易操作性，同時亦根據學習者之
操作學習經驗，分析使用機車模擬駕駛遊戲學習時，遊戲介面的操作
實用性，而此資料分析結果將作為遊戲系統調整之參考。 
 
 三、研發風險感知遊戲 
現已開發之機車模擬駕駛遊戲 App 學習內容為模擬機車駕駛與
基礎知識學習部分，預計在 106年度之後於遊戲中增加風險感知小遊
戲，透過遊戲化的方式加強學習者對於風險感知的學習。風險感知小
遊戲可使用不同風險感知主題為單元，設計對應的小遊戲來促進學習
者在遊戲中的表現；亦可根據學習者在遊戲中的表現進行診斷，並提
供對應的風險感知小遊戲讓學習者練習。此部分之規劃將依整體學習
內容及開發時程進行規劃，希望能配合機車模擬駕駛遊戲 App，增加
風險感知小遊戲幫助學習者進行風險感知知識的學習。 
 
四、學習歷程與學習成效評估 
學習歷程部分須要針對學習者學習與操作過程進行分析，此部分
將配合 105 年度遊戲系統擴充並增加資料庫記錄遊戲過程中的行為
項目欄位，增加對於學習者使用機車模擬駕駛遊戲操作學習的動作記
錄。此部分將可透過資料庫所記錄之資料進行統計分析，以了解學習
者的學習歷程與學習成效。相關的實驗流程設計與實驗工具如下: 
(一)實驗流程與設計 
本研究旨在探討不同的多媒體呈現方式之機車駕駛學習系統應
用於不同性別、駕駛風格、先備知識的情形下，對於學習者在學習成
效、學習行為及心流(flow)的應用成果。並探討潛隱學習(implicit 
learning)及合作學習(collaborative learning)因素，對機車駕駛學習系統
應用成效的影響，本研究擬定之實驗流程如下： 
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實驗一(105年度)： 
 
圖 8.4.1實驗一流程圖  
 
實驗一將參與者分為三組(實驗組一、實驗組二及控制組)。在實
驗過程中，實驗組學生將依照使用介面的精緻化前後差異(例如遊戲
中操作按鍵、訊息呈現的簡化程度)進行分組。因此，實驗組一的學
生使用介面精緻化前的系統(既有的系統)進行學習，實驗組二的學生
使用介面精緻化後的系統進行學習。此外，控制組學生則使用紙本教
材進行學習。其次，三組學習者皆實施前測，且針對實驗組學生在學
習過程中進行實驗操弄，最後，再針對三組學生實施後測及問卷，藉
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以探討不同的自變項對於依變項所產生的交互作用。實驗一自變項及
依變項類型分別如下： 
1. 自變項 
實驗一自變項為組別(實驗組一、實驗組二、控制組)與測驗階段
(前、後測)。此外，更分別針對不同(1)性別、(2)駕駛風格及(3)先備知
識的受試者進行探討與分析。分派方式如下：(1)玩家性別分為男性及
女性。(2)將學習者分為習慣進行慢速或快速兩種駕駛風格類別，由模
擬系統中的「超速扣分」與「進入快車道行駛扣分」項目激增與否來
做為分群的依據。(3)將學習者分為具有交通安全先備知識與不具有交
通安全先備知識兩類，分類標準則依照學習者前測成績進行分類。 
2. 依變項 
實驗一共有三個依變項，分別為(1)學習成效、(2)學習行為及(3)心流
(flow)。其中，學習成效包含學習理解與應用、學習態度及互動效果。
其次，學習行為主要在於評估學習者在實驗前後行為改變的情況。最
後，心流(flow)主要在於探討學習者對於使用本遊戲的投入程度。 
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實驗二(105年度)： 
 
  圖 8.4.2實驗二流程圖  
1. 自變項 
實驗二的自變項為組別(實驗組、控制組)與測驗階段(前、後測)。
本研究將學習者分為兩組(實驗組與控制組)進行評估。其中，實驗組
在遊戲過程中，系統不提供學習者明示的教學回饋(系統將關閉快問
慎答及教學回饋功能，在遊戲過程中不提供學習者明確的學習知識，
僅讓其透過遊戲的操作過程自行體會與學習)。控制組在遊戲過程中，
系統提供學習者明示的教學回饋(系統提供快問慎答、教學回饋功能，
告知學習者自身所犯的錯誤行為是哪些，並提供學習者正確駕駛行為
的概念解說)。此外，更分別針對不同(1)性別、(2)駕駛風格及(3)先備
知識的受試者進行探討與分析。分派方式如下：(1)玩家性別分為男性
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及女性。(2)將學習者分為習慣進行慢速或快速兩種駕駛風格類別，由
模擬系統中的「超速扣分」與「進入快車道行駛扣分」項目激增與否
來做為分群的依據。(3)將學習者分為具有交通安全先備知識與不具有
交通安全先備知識兩類，分類標準則依照學習者前測成績進行分類。 
2. 依變項 
實驗二共有三個依變項，分別為(1)學習成效、(2)學習行為及(3)
心流(flow)。其中，學習成效包含學習理解與應用、學習態度及互動
效果。其次，學習行為主要在於評估學習者在實驗前後行為改變的情
況。最後，心流(flow)主要在於探討學習者對於使用本遊戲的投入程
度。 
實驗三(106年度開始實施)： 
 
圖 8.4.3實驗三流程圖  
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1. 自變項 
實驗三的自變項為組別(實驗組、控制組)與測驗階段(前、後測)。
本實驗將學習者分為兩組(實驗組及控制組)，在實驗組情境中將提供
學習者在遊戲中協同合作的功能(例如在遊戲中提供小組需達成的任
務)，控制組則不提供此項功能，只進行個人遊戲任務。此外，更分
別針對不同(1)性別、(2)駕駛風格及(3)先備知識的受試者進行探討與
分析。分派方式如下：(1)玩家性別分為男性及女性。(2)將學習者分
為習慣進行慢速或快速兩種駕駛風格類別，由模擬系統中的「超速扣
分」與「進入快車道行駛扣分」項目激增與否來做為分群的依據。(3)
將學習者分為具有交通安全先備知識與不具有交通安全先備知識兩
類，分類標準則依照學習者前測成績進行分類。 
2. 依變項 
實驗三共有三個依變項，分別為(1)學習成效、(2)學習行為及(3)
心流(flow)。其中，學習成效包含學習理解與應用、學習態度及互動
效果。其次，學習行為主要在於評估學習者在實驗前後行為改變的情
況。最後，心流(flow)主要在於探討學習者對於使用本遊戲的投入程
度。 
(二)研究工具 
本研究使用之研究工具部份，在學習成效方面，本研究針對交通
安全的相關知識和風險感知的判斷來設計前後測的試卷，並進行專家
效度和內部一致性的評估。其次，在學習行為方面，本研究依照系統
資料庫內所記錄之玩家行為和相關文獻來擬訂探究玩家行為的編碼
表，然後將玩家的行為依照編碼表進行編碼，藉以了解玩家在學習行
為上產生的變化，編碼結果將進行評分者間信度的考核。此外，本研
究在心流量測部分，採用 Kiili(2006)所發展的心流量表(flow scale) ，
以 Hou & Chou(2012)翻譯的中文版量表進行玩家在遊戲投入程度之
評估，本量表分為心流前提 (flow antecedents)與心流經驗 (flow 
experience)兩大維度，心流前提維度分 5個維度(挑戰與技能的平衡、
清楚的目標、清楚的回饋、自我掌控感和知行合一)；心流經驗維度
分 4 個維度(專心於手邊的事物、失去時間感、自成的目標和失去自
我意識)。此問卷為李克特氏五點量表，兩個維度共 22題。評量詳見
表 8.4-1。 
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表 8.4-1心流量表評量內容 
 
(三)統計分析 
實驗一： 
實驗一的自變項為組別(實驗組一、實驗組二、控制組)與測驗階
段(前、後測)。此外，更分別針對不同(1)性別、(2)駕駛風格及(3)先備
知識的受試者進行探討與分析；依變項為：(1)學習成效、(2)學習行
為及(3)心流(flow)。實驗組一與實驗組二之實驗結果採用變異數分析，
檢定自變項對於依變項的交互作用影響。另外，本實驗將實驗組(實
驗組一、實驗組二)與控制組利用後測成績作獨立樣本 T 檢定，目的
在於了解透過系統與紙本教材學習是否產生差異。 
實驗二： 
實驗二的自變項為組別(實驗組、控制組)與測驗階段(前、後測)；
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依變項為(1)學習成效、(2)學習行為及(3)心流(flow)。實驗組與控制組
之實驗結果採用變異數分析，檢定自變項對於依變項的交互作用影響。
另外，本研究將實驗組與控制組利用後測成績作獨立樣本 T檢定，目
的在於了解潛隱學習(implicit learning)的介入對於學習效果是否產生
差異。 
實驗三： 
實驗三的自變項為組別(實驗組、控制組)與測驗階段(前、後測)；
依變項為(1)學習成效、(2)學習行為及(3)心流(flow)。實驗組與控制組
之實驗結果採用變異數分析，檢定自變項對於依變項的交互作用影響。
另外，本實驗將實驗組與控制組利用後測成績作獨立樣本 T檢定，目
的在於了解合作學習(collaborative learning)的介入對於學習效果是否
產生差異。 
 
五、經費預算規劃 
綜上所述，遊戲後續規劃 105年度第一階段將擴充學習內容，並
進行新路線規劃。擴充項目包含進階知識、主觀行為因素的車種、車
流量；在遊戲系統擴充部分將增加資料庫記錄欄位及遊戲操作歷程記
錄系統。此外將持續進行遊戲系統、介面調整及優化工作。 
106年度之後將進行第二階段及第三階段工作項目，第二階段將
持續擴充學習內容，並繼續進行新路線規劃。擴充項目包含防禦駕駛
知識、客觀行為因素的視野死角及道路環境；在遊戲系統擴充部分將
調整遊戲回饋記錄系統和遊戲操作歷程記錄系統，並增加地圖路線編
輯器。此外將持續進行遊戲系統、介面調整及優化工作。 
第三階段將持續擴充學習內容，並繼續進行新路線規劃。擴充項
目包含客觀行為因素的天候環境、光線及負重；在遊戲系統擴充部分
將調整遊戲回饋記錄系統、遊戲操作歷程記錄系統及地圖路線編輯器，
另外增加風險感知小遊戲的開發。此外將持續進行遊戲系統、介面調
整及優化工作。階段開發規劃及預算表如表 8.4-2所示。 
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表 8.4-2遊戲階段開發預算表 
 內容 單價 總價 
第 
一 
階 
段 
學習內容擴充 
增加進階知識 200,000  
增加主觀行為因素-車種 400,000  
增加主觀行為因素-車流量 300,000  
遊戲系統擴充及優化 
增加資料庫記錄欄位 700,000  
增加遊戲操作歷程記錄系統 300,000  
遊戲介面擴充及優化 
遊戲介面調整 100,000  
遊戲介面優化 100,000  
遊戲操作介面調整 100,000  
遊戲操作介面優化 100,000  
 2,300,000 
第 
二 
階 
段 
學習內容擴充 
增加防禦駕駛 250,000  
增加客觀行為因素-視野死角 300,000  
增加客觀行為因素-道路環境 500,000  
遊戲系統擴充及優化 
調整資料庫記錄欄位 150,000  
調整遊戲操作歷程記錄系統 100,000  
調整遊戲回饋記錄系統 100,000  
增加地圖路線編輯器 1,000,000  
遊戲介面擴充及優化 
遊戲介面調整 100,000  
遊戲介面優化 100,000  
遊戲操作介面調整 100,000  
遊戲操作介面優化 100,000  
 2,800,000 
第 
三 
階 
段 
學習內容擴充 
增加客觀行為因素-天候環境 500,000  
增加客觀行為因素-光線 400,000  
增加客觀行為因素-負重 300,000  
遊戲系統擴充及優化 
調整資料庫記錄欄位 100,000  
調整遊戲操作歷程記錄系統 100,000  
調整遊戲回饋記錄系統 100,000  
調整地圖路線編輯器 200,000  
遊戲介面擴充及優化 
遊戲介面調整 100,000  
遊戲介面優化 100,000  
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 內容 單價 總價 
遊戲操作介面調整 100,000  
遊戲操作介面優化 100,000  
研發風險感知測驗 
風險感知小遊戲 1,000,000  
 3,100,000 
 伺服器租用與整合上架費用 200,000 
合計 8,400,000 
註：以上經費預算表僅列出遊戲開發項目之相關預算，其餘執行計畫所需之
費用(如人事費等)依相關規定另計。  
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第九章 機車駕駛遊戲測試與成效評估 
本章內容主要呈現機車駕駛遊戲測試與成效評估結果。本研究測
試方法採用大規模問卷調查與個人訪談兩種型式進行。以下分別說明
本研究測試內容及成效評估結果。 
9.1 機車駕駛遊戲測試 
9.1.1 機車駕駛遊戲測試流程 
本研究測試階段共分為以下兩部份進行(施測流程如下圖所示)： 
1. 大規模施測：針對高中生及大學生共 57 人進行大規模施測
及問卷調查。問卷內容包含駕駛知識學習、教學回饋設計、
遊戲介面設計、遊戲流程設計、使用者意願等五個面向，此
份問卷主要目的在於了解學習者對於系統的看法與使用意
願。 
2. 個人訪談：針對高中生及大學生進行個人訪談，高中生、大
學生各 6人。個人訪談內容包含駕駛知識學習、教學回饋設
計、遊戲介面設計、遊戲流程設計、使用者意願及系統預計
新增之功能，個人訪談之主要目的在於獲得學習者對於系統
的使用回饋及後續修改建議。 
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圖 9.1.1機車駕駛遊戲施測流程圖 
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9.1.2 機車駕駛遊戲測試-大規模施測問卷設計 
(一)：駕駛知識學習 
1. 您是否同意藉由機車駕駛遊戲系統能夠讓學習者學習到路
權先後順序的相關知識？(Q1-1) 
○非常同意 ○同意 ○普通 ○不同意 ○非常不同意 
2. 您是否同意藉由機車駕駛遊戲系統可以讓學習者了解變換
車道時應具有的正確行為？(Q1-2) 
○非常同意 ○同意 ○普通 ○不同意 ○非常不同意 
3. 您是否同意藉由機車駕駛遊戲系統可以讓學習者了解遇到
號誌變化時(遇紅燈、黃燈時)應有的正確駕駛行為？(Q1-3) 
○非常同意 ○同意 ○普通 ○不同意 ○非常不同意 
4. 您是否同意藉由機車駕駛遊戲系統可以讓學習者了解應與
他車保持安全距離的觀念？(Q1-4) 
○非常同意 ○同意 ○普通 ○不同意 ○非常不同意 
5. 您是否同意藉由機車駕駛遊戲系統可以讓學習者了解機車
轉彎時應具有的正確駕駛觀念？(Q1-5) 
○非常同意 ○同意 ○普通 ○不同意 ○非常不同意 
(二)：教學回饋設計 
1. 您是否同意在教學回饋中播放正確行為的動畫，有助於您理
解正確的駕駛觀念？(Q2-1) 
○非常同意 ○同意 ○普通 ○不同意 ○非常不同意 
2. 您是否同意於教學回饋中重播您在遊戲中的錯誤行為，有助
於您釐清自身錯誤的駕駛觀念？(Q2-2) 
○非常同意 ○同意 ○普通 ○不同意 ○非常不同意 
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3. 您認為教學回饋當中的問題難易程度如何？(Q2-3) 
○非常容易 ○有些容易 ○普通 ○有些困難 ○非常困難 
4. 您對於教學回饋題目字數的長度是否滿意？(Q2-4) 
○非常滿意 ○滿意 ○普通 ○不滿意 ○非常不滿意 
5. 您是否同意在遊戲結束後進行教學回饋，能夠有效地矯正學
習者錯誤的駕駛觀念？(Q2-5) 
○非常同意 ○同意 ○普通 ○不同意 ○非常不同意 
(三)：遊戲介面設計 
1. 您對於遊戲中操作按鍵的位置安排是否滿意？(Q3-1) 
○非常滿意 ○滿意 ○普通 ○不滿意 ○非常不滿意 
2. 您對於遊戲畫面的解析度是否滿意？(Q3-2) 
○非常滿意 ○滿意 ○普通 ○不滿意 ○非常不滿意 
3. 您對於遊戲物件的精緻程度是否滿意？(Q3-3) 
○非常滿意 ○滿意 ○普通 ○不滿意 ○非常不滿意 
4. 您對於遊戲場景的精緻程度是否滿意？(Q3-4) 
○非常滿意 ○滿意 ○普通 ○不滿意 ○非常不滿意 
5. 您對於遊戲訊息的顯示清楚程度是否滿意？(Q3-5) 
○非常滿意 ○滿意 ○普通 ○不滿意 ○非常不滿意 
(四)：遊戲流程設計 
1. 您對於遊戲整體流程順暢程度是否滿意？(Q4-1) 
○非常滿意 ○滿意 ○普通 ○不滿意 ○非常不滿意 
2. 您對於操作教學的說明是否滿意？(Q4-2) 
○非常滿意 ○滿意 ○普通 ○不滿意 ○非常不滿意 
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3. 您對於遊戲操作的時間長度是否滿意？(Q4-3) 
○非常滿意 ○滿意 ○普通 ○不滿意 ○非常不滿意 
4. 您對於教學回饋的時間長度是否滿意？(Q4-4) 
○非常滿意 ○滿意 ○普通 ○不滿意 ○非常不滿意 
5. 您對於先進行遊戲後進行教學回饋的順序安排是否滿意？
(Q4-5) 
○非常滿意 ○滿意 ○普通 ○不滿意 ○非常不滿意 
6. 您是否同意此流程設計能夠有效加深您的學習印象？
(Q4-6) 
○非常同意 ○同意 ○普通 ○不同意 ○非常不同意 
(五)：使用者意願 
1. 您是否同意此系統對於初學者來說容易操作？(Q5-1) 
○非常同意 ○同意 ○普通 ○不同意 ○非常不同意 
2. 您是否願意再次使用此系統進行學習？(Q5-2) 
○非常願意 ○願意 ○普通 ○不願意 ○非常不願意 
3. 您一星期願意使用此系統進行多少次學習？(Q5-3) 
○1次以下 ○2次 ○3次 ○4次 ○5次以上 
4. 您是否願意推薦別人使用此系統進行學習？(Q5-4) 
○非常願意 ○願意 ○普通 ○不願意 ○非常不願意 
5. 若此系統正式上架後，您是否願意付費下載使用此系統進行
學習？(Q5-5) 
○非常願意 ○願意 ○普通 ○不願意 ○非常不願意 
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9.1.3 機車駕駛遊戲測試-個人訪談問卷設計 
(一) 駕駛知識學習 
1. 您認為藉由機車駕駛遊戲系統能夠讓學習者學習到路權先
後順序的相關知識嗎？不認為的原因是什麼？您覺得還可
以在哪些地方作修改？ 
2. 您認為藉由機車駕駛遊戲系統可以讓學習者了解變換車道
時應具有的正確行為嗎？不認為的原因是什麼？您覺得還
可以在哪些地方作修改？ 
3. 您認為藉由機車駕駛遊戲系統可以讓學習者了解遇到號誌
變化時(遇紅燈、黃燈時)應具備的正確駕駛行為嗎？不認為
的原因是什麼？您覺得還可以在哪些地方作修改？ 
4. 您認為藉由機車駕駛遊戲系統可以讓學習者了解應與他車
保持安全距離的觀念嗎？不認為的原因是什麼？您覺得還
可以在哪些地方作修改？ 
5. 您認為藉由機車駕駛遊戲系統可以讓學習者了解機車轉彎
時應具有的正確駕駛觀念嗎？不認為的原因是什麼？您覺
得還可以在哪些地方作修改？ 
(二) 教學回饋設計 
1. 您認為在教學回饋中播放正確行為的動畫，有助於您理解正
確的駕駛觀念嗎？有幫助的原因是什麼？沒有幫助的原因
是什麼？您覺得可以在哪些地方作修改？ 
2. 您認為在教學回饋中重播您在遊戲中的錯誤行為，有助於您
釐清自身錯誤的駕駛觀念嗎？有幫助的原因是什麼？沒有
幫助的原因是什麼？您覺得可以在哪些地方作修改？ 
3. 您認為教學回饋當中的問題難易程度如何(簡單或困難)？您
作答的情況如何？您覺得可以在哪些地方作修改？ 
4. 您認為教學回饋的題目與選項長度是否適當(太長、太短或剛
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好)？您作答的情況如何？您覺得可以在哪些地方作修改？ 
5. 您認為教學回饋是否需要再增加其他回饋內容？例如哪些
內容？ 
6. 您認為教學回饋的時間長度是否適當(太長、太短或剛好)？
您測試的感覺如何？ 
7. 您認為在遊戲結束後進行教學回饋，能夠有效地矯正學習者
錯誤的駕駛觀念嗎？可以的原因是什麼？不能的原因是什
麼？您覺得可以在哪些地方作修改？ 
(三) 遊戲介面 
1. 您認為遊戲畫面的擬真程度如何？覺得不夠真實的原因是
什麼？覺得真實程度高的原因是什麼？您覺得可以在哪些
地方作修改？ 
2. 您認為遊戲的按鍵的位置安排是否適當？您的操作情況如
何？是否覺得操作起來很順手或是不協調？很順手的原因
是什麼？不協調的原因是什麼，您覺得可以在哪些地方作修
改？ 
3. 您認為操作教學的解說是否清楚易懂？不容易了解的原因
是什麼？容易了解的原因是什麼？您覺得可以在哪些地方
作修改？ 
4. 您認為遊戲當中訊息的顯示(例如加減分顯示、生命值、金幣、
儀錶板、號誌及方向指示等)是否清楚？不清楚的原因是什麼？
您覺得可以在哪些地方作修改？ 
(四) 遊戲流程 
1. 您對於遊戲整體流程順暢程度是否滿意？不流暢的原因是
什麼？您覺得可以在哪些地方作修改？ 
2. 您認為此流程設計能夠有效加深您的學習印象嗎？無效的
原因是什麼？有效的原因是什麼？您覺得可以在哪些地方
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作修改？ 
(五) 使用者意願 
1. 您認為此系統容易操作嗎？好操作的原因是什麼？不好操
作的原因是什麼？您覺得可以在哪些地方作修改？ 
2. 您認為此系統哪一個部份最吸引您(遊戲性、教學回饋、擬真
程度)？為什麼吸引你？您覺得可以在哪些地方作修改？ 
3. 您是否願意推薦別人使用此系統進行學習？不願意的原因
是什麼？願意的原因是什麼？ 
4. 若此系統未來正式上架，您是否願意付費下載使用？不願意
的原因是什麼？願意的原因是什麼？ 
5. 您一星期願意花多久時間使用此系統進行學習？為什麼？ 
 
  
  
   
328 機車危險感知學習工具開發與應用(1/2) 
9.2 機車駕駛遊戲成效評估 
9.2.1 機車駕駛遊戲大規模施測問卷結果 
本次大規模施測，針對淡水商工高三學生及淡江大學大一學生進
行問卷調查，樣本數共為 57人。施測時間為 104年 11月 7日(六)及
104 年 11月 11日(三)，本研究自上述大規模施測問卷之各題項統計
結果，彙整結論如下(各題項統計結果詳見附錄一)： 
1. 針對駕駛知識學習，超過 75%的受訪者均表示可以學習到路
權、變換車道、號誌變換、轉彎等正確的駕駛觀念。  
2. 針對教學回饋設計，超過 75%的受訪者均表示透過系統中的
教學回饋方式，可以有效地釐清並矯正原先自身的錯誤駕駛
觀念。 
3. 針對遊戲介面設計，超過 50%的受訪者滿意目前系統中所呈
現的遊戲場景、遊戲物件操作按鍵等畫面。 
4. 針對遊戲流程設計，超過 50%的受訪者滿意目前遊戲的流暢
程度。此外，超過 70%以上的受訪者滿意目前的遊戲流程設
計，且超過 70%以上的受訪者認為此遊戲流程設計能夠有效
加深其學習印象。 
5. 針對使用者意願方面，將近 50%的受訪者認為系統容易操作，
且有將近 50%的受訪者願意再次使用此系統進行學習。另外，
超過 55%的受訪者表示願意推薦別人來使用此系統進行學
習。 
表 9.2-1受訪者對各項目之回饋與建議(大學生) 
受
訪
者 
女 A1 女 A2 女 A3 男 A1 男 A2 男 A3 
駕
駛
知
識
學
習 
1.透過遊戲可以
學習到交通安全
相關知識 
2.較缺乏變換車
道的相關狀況，
建議可以增加 
3.教學部分可以
1.教學回饋的解
說很清楚 
2.號誌可放大或
增加提示  
1.號誌可放大或
增加提示 
1.建議遊戲中可
增加閃黃燈號誌
的情形 
2.遊戲中車輛數
目可增加 
1.扣分時可以增
加提示 
2.遊戲中號誌的
種類可以再增加 
1.建議可以增加
兩段式左轉的情
況 
2.建議增加行人
或車輛的種類和
數目 
3.建議可以再增
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受
訪
者 
女 A1 女 A2 女 A3 男 A1 男 A2 男 A3 
提供正確行為提
示訊息 
加內輪差的相關
轉彎知識 
教
學
回
饋
設
計 
1.重播錯誤行為
可增加文字標
註，能搭配正確
影片更好 
2.可增加真實交
通事故影片 (不
要血腥畫面) 
1.錯誤行為動畫
可增加標註 
2.可增加交通號
誌相關問題 
1.希望可以先用
影片或動畫講解
觀念，再進入遊
戲 
2.希望在前面 30
秒的練習中可以
有字幕提醒行
為，或在扣分時
有字幕說明即時
回饋錯誤 
3.希望每個錯誤
都能有教學回
饋，並在動畫中
標示自己錯誤之
處，增加對錯誤
行為的講解 
1.選項的敘述有
些語氣太過明顯 
2.可增加法規或
罰款金額來警惕
學習者 
1.建議播放錯誤
行為時可以在畫
面中標示學習者
錯誤的地方 
1.建議可以在錯
誤行為影片中把
學習者錯誤的部
份圈起來 
遊
戲
介
面 
1.場景逼真，唯
車子像用畫的 
2.按鍵過多 
3.建 議多 些車
子、行人 
4.標示方向的黃
色標誌不清楚，
建議可增加一些
例如前方還有幾
公尺的文字提示 
1.街道和汽車的
擬真度很高 
2.可增加其他機
車、行人、腳踏
車等 
3.方向指示不太
清楚，建議可增
加震動提示 
1.轉彎功能不好
控制，方向燈的
搖桿不好用，建
議用左右按鍵取
代搖桿 
2.左看右看可以
用點擊的方式 
3.建議將指示放
在路面上，不要
浮在半空中 
1.適度的增加車
輛或行人，可以
提高擬真程度 
2.左看、右看不
太方便操作 
3.方向指示箭頭
不夠清楚 
1.建議在遊戲中
可以增加路人或
車輛的種類和數
目 
2.操作教學的時
間可增加為 45
秒 
3.建議加減分和
金幣增減的原因
可以在遊戲中呈
現 
1.後照鏡和加速
按鍵的操作和真
實情境有落差 
2.操作教學可以
改為電腦引導學
習者一段路線 
遊
戲
流
程 
1.30 秒練習有點
過短，建議可自
行調整遊戲長度 
1.需同時兼顧到
許多按鍵操作，
有點不太協調 
2.建議可先做題
目再進行遊戲，
最後播放教學影
片 
1.希望在 30秒的
操作教學之前，
還有交通知識的
教學 
1.操作教學只給
30秒太短，可改
為實際走一段路
至特定目標 
1.目前的遊戲流
程可以有效加深
學習印象 
1.目前的遊戲流
程也可以加深自
己的學習印象 
使
用
者
意
願 
1.一星期願意玩
6-7次 
2.願 意下 載使
用，上限 100元 
1.一星期願意玩
1~2次 
2.願 意 下 載使
用，上限 50元 
3.增加不同關卡
會更想玩 
1.考駕照的重點
仍在筆試與實際
操作，系統不實
用  
1.容易操作，但
按鍵偏多 
2.願意下載使用
但上限最多 50
元 
3.一星期願意玩
3~4次 
1.建議未來可以
增加線上分享的
功能 
2.建議未來可以
在遊戲中增加闖
關的機制 
1.建議未來可以
和 FB或 Line結
合 
2.願意推薦其他
人來玩，因為有
寓教於樂的效果 
3.願意下載來使
用，但是上限為
100元 
4.增加不同關卡
會更想玩 
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受
訪
者 
女 A1 女 A2 女 A3 男 A1 男 A2 男 A3 
預
計
新
增
的
功
能 
1.快問慎答、排
行榜具有吸引
力，商店裝備則
還好 
2.排行榜可結合
FB等社群網站 
1.快問慎答、商
店、排行榜具有
吸引性 
2.在商店和排行
榜中，若能同時
呈現人物和裝備
會更有吸引性 
1.商城設計、對
戰排行榜、多人
連 線 ， 或 與
LINE、FB 結合
有吸引力 
2.商店更換裝備
希望自己選擇設
備就好，不一定
要套裝 
3.希望有可以主
動進行快問慎答
賺金幣的據點或
選單項目 
4.字體不好看，
應參考一般遊戲
中較活潑的字體 
1.快問慎答、商
店、排行榜具有
吸引性 
2.快問慎答的字
數可以簡化 
3.排行榜中人物
和裝備可一起呈
現 
1.快問慎答的選
項字數應該減少
一些 
2.建議人物和裝
備一起呈現在排
行榜頁面 
1.建議快問慎答
每題的作答時間
可以給 30秒鐘 
2.建議可以將人
物和裝備一起呈
現在排行榜的頁
面當中 
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表 9.2-2受訪者對各項目之回饋與建議(高中生) 
受
訪
者 
女 B1 女 B2 女 B3 男 B1 男 B2 男 B3 
駕
駛
知
識
學
習 
1.有學到相關路
權知識，例如在
十字路口時，直
行車的路權大
於轉彎車。還有
變換車道、間距
等重點 
2.號誌可放大或
增加提示 
1.教學回饋的解
說很清楚，有學
到相關路權知
識，例如黃燈要
減速 
2.號誌可放大或
增加提示  
3.要增加對向來
車 
1.透過遊戲大抵
可以學習到交
通安全相關知
識，唯無法透過
本遊戲學習到
號誌變化時應
具備的正確駕
駛行為和保持
與他車的安全
距離之觀念 
2.建議讓紅綠燈
設 計 更 明 顯
些，在與他車保
持按全距離的
狀況部份建議
將道路改成單
向 
3.建議扣分時能
提供文字訊息
指出錯誤原因 
1.教學回饋中的
解說很清楚，該
知道的基本知
識 差 不 多 都
有，但好像沒有
教兩段式左轉 
1.透過遊戲大抵
可以學習到交
通安全相關知
識，唯機車轉彎
時應具有的正
確駕駛觀念較
欠缺，建議接近
轉彎時能有文
字提示，轉彎的
路口建議加大 
2.可增加交通號
誌數量 
1.透過遊戲大抵
可以學習到交
通安全相關知
識，唯機車轉彎
時應具有的正
確駕駛觀念較
欠缺，建議被扣
分時能有錯誤
提示 
2.在狀況發生
前，可增加狀況
訊息提示 
教
學
回
饋
設
計 
1.播放正確及錯
誤行為動畫都
能加深印象 
2.題目難度中
等，但有一些專
有 名 詞 看 不
懂。例如:間距 
1.建議正確行為
與錯誤行為要
在同一個畫面
一起出現 
2.單一題目希望
動 畫 播 放 10
秒，後續解說不
要超過 30秒 
1.播放正確行為
動畫可知道正
確 的 駕 駛 知
識，建議錯誤和
正確影片可以
同時存在 
2.建議問題難度
可以提高 
3.問題長度過
長，建議可以簡
化題目敘述 
1.希望先播自己
的錯誤行為動
畫，再播正確行
為動畫 
2.希望在看完所
有正確及錯誤
行為的動畫之
後，可以安排講
師講解的影片 
1.重播錯誤行為
可增加文字標
註，能搭配正確
影片更好 
2.增加正確行為
影片可以增加
對於正確駕駛
觀念的認知 
3.建議提高問題
難度 
4.教學回饋部分
要多玩幾次才
會印象深刻 
1.重播錯誤行為
可增加文字標
註，但建議可搭
配正確行為畫
面 
2.建議提高問題
難度 
3.教學回饋的實
質意義大於前
面的遊戲部分 
遊
戲
介
面 
1.擬真度很高，
但希望增加學
校附近的路線
跟街景 
2.可增加其他機
車、行人、腳踏
車等 
3.轉頭功能不好
操控 
1.街道和汽車的
擬真度很高 
2.可增加其他機
車、行人、腳踏
車等 
3.用平板電腦
時，按照後鏡時
有點吃力 
1.擬真程度高
(車子很寫實) 
2.建議多一點車
子行人 
3.按鍵位置普
通，建議縮短按
鍵間距離 
4.建議縮小黃色
號誌，過大容易
誤導正確道路
路徑 
1.答題加播放動
畫 加 影 片 解
說，不要超過 10
分鐘 
2.轉彎時很難同
時轉頭跟打方
向燈 
1.場景擬真程度
高(店面寫實) 
2.建議多一點車
子行人 
3.遊戲按鍵位置
安排適當，不過
建議增大按鍵
大小 (方向燈按
鍵) 
1.場景擬真度很
差 (道路不夠真
實) 
2.建議多一點車
子行人 
3.建議增加加減
分的原因訊息
提示 
遊
戲
流
1.玩起來卡卡，
太多指示，讓人
手忙腳亂 
1.方向指示箭頭
出現的時間跟
位置要更精準 
1.整體流程順
暢，不需要再做
修改 
1.希望能有更多
場景跟關卡，例
如:平交道、有人
1.流程設計覺得
沒有加深到學
習印象，建議多
1.介面按鍵控制
不夠靈敏所以
本系統不容易
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受
訪
者 
女 B1 女 B2 女 B3 男 B1 男 B2 男 B3 
程 過馬路 一點狀況數 操作，建議提高
按鍵靈敏度和
縮小按鍵之間
的距離 
使
用
者
意
願 
1.一星期願意玩
3~4次 
2.願意下載使
用，上限 300元 
3.希望增加學校
附近場景 
1.受試者認為考
駕照還是應該
去上課或實際
騎車練習才有
用，她不會願意
推薦朋友來玩
這個遊戲 
2.對考試有用才
願意付費下載 
1.一星期願意玩
3-4次 
2.不願意付費下
載使用，因為不
會花錢下載遊
戲 
3.建議教學回饋
的部分可以增
加一些問題 
1.付費下載一半
原因是為了體
驗遊戲，另一半
原因是為了學
習駕駛知識，付
費的金額上限
為 100~200元 
1.願意一天玩一
次 
2.不願意付費下
載使用 
1.願意考駕照前
每 2-3天玩一下 
2.不願意付費下
載使用，因為較
喜歡實際的操
作大於模擬的
操弄 
預
計
新
增
的
功
能 
1.快問慎答、商
店、排行榜具有
吸引性 
1.進商店選購裝
備具有吸引性 
1.快問慎答、排
行榜具有吸引
力，唯快問慎答
字數過多，建議
可以精簡敘述
字數或拉長時
間 
2.商店不具吸引
力，因為本身對
於機車裝備等
沒有興趣 
3.排行榜結合
FB 等社群網站
會更具吸引力 
1.認為商店所販
賣的設備太普
通，希望可以增
加機車內部配
件，例如引擎、
避震器 
1.快問慎答、商
店、排行榜具有
吸引性，唯快問
慎答部分選項
字數，建議精簡
些 
2.排行榜可結合
FB等社群網站 
1.快問慎答、排
行榜具有吸引
力，唯快問慎答
字數過多，建議
可以精簡敘述
字數或拉長時
間 
2.商店因不具備
實質意義，不具
有吸引力 
3.排行榜不一定
要與 FB 等社群
網站結合 
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9.2.2 結論 
藉由本研究大規模施測問卷及個人訪談結果中可發現，在駕駛知
識學習部份，受訪者普遍認為，可以從遊戲當中學習到路權觀念、變
換車道、與他車保持安全距離、轉彎等相關正確的機車駕駛知識。另
外，部分受訪者建議號誌的顯示(例如紅綠燈)可以修改得明顯一些，
在遊戲當中比較容易進行判斷。其次，目前遊戲的情境可以再複雜一
些，例如道路中的車輛數目或種類可以再增加，讓學習者可以有更多
機會學習應變不同的路況。 
第二，在教學回饋設計方面，受訪者普遍認為，透過系統中教學
回饋的機制可以有效的矯正原先自身錯誤的駕駛觀念，並且加深學習
印象。就目前教學回饋題目的設計而言，受訪者普遍認為題目的難易
程度適中，題目及選項長度不需作太大的修改。另外，部份受訪者認
為，可以在錯誤行為影片中標註學習者犯錯的地方，或是在教學回饋
中增加一些交通法規的說明，對於學習者可以產生警惕的作用。 
第三，遊戲介面方面，受訪者對於遊戲畫面的精緻程度、訊息顯
示的清楚程度、操作按鍵的位置安排普遍抱持正面態度。其次，部分
受訪者建議遊戲的操作按鍵可以再簡化一些(例如加速、減速按鍵改
為推桿的形式，左看、右看功能由滑動改為點擊方式)，比較不會造
成手忙腳亂的情形。 
第四，遊戲流程方面，受訪者普遍認為系統的流程設計十分順暢。
另外，操作教學的說明淺顯易懂，非常容易上手。而部分受訪者則建
議，操作教學的時間可以稍微延長，因為對於初學者來說需要一些時
間適應。其次，也有部分受訪者指出，在遊戲過程中要同時操作許多
按鍵，可能對遊戲的整體流暢程度產生一些影響，建議可以提高按鍵
的靈敏度和縮小按鍵之間的距離。 
第五，在使用意願方面，受訪者普遍認為系統容易操作且願意再
次使用此系統進行學習。其次，大部分受訪者願意推薦別人使用此系
統，不過願意付費下載使用的比例不高。從個人訪談的結果中可以看
出，大部分受訪者建議未來遊戲能夠增加不同關卡或是與同儕之間的
互動性，若是能夠達到這兩項目標，受訪者將會產生更高的意願來使
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用此系統進行學習。 
此外，關於上述受訪者針對此系統給與的修正建議。其中，快問
慎答、商店及排行榜等三項功能已新增至目前的系統當中。此外，以
下幾點預計將納入下一期的修改項目當中：(1) 使遊戲中號誌顯示更
明顯；(2) 增加遊戲情境的複雜性；(3) 操作按鍵的精簡化；(4) 延長
操作教學的時間；(5) 增加不同的遊戲路線；(6) 增加遊戲的互動性。 
綜上所述，透過遊戲的方式進行學習，不僅能夠達到寓教於樂的
目的，而且也能夠有效地加深學習者的學習印象。這些研究結果應證
了過往許多學者所提出有關遊戲的教學理論。例如，Piaget (1962)認
為，遊戲可以將經驗融入在學習者的概念之中。換句話說，遊戲不僅
能反映出個體的認知發展，也能夠促進認知發展的能力。此外，
Vygotsky (1978)則主張遊戲是構成學習者抽象思考的第一步，因為學
習者在遊戲進行的過程中常會進行相對於日常生活來說更為複雜的
活動，藉由這些活動來訓練其思考與歸納的能力。再者，就媒體的角
度而言，遊戲是一項能灌輸青少年價值觀念的電子媒體工具，並且以
休閒、輕鬆及豐富的多媒體型態做內容的呈現。透過遊戲進行學習，
不僅可以吸引許多青少年願意採用遊戲中所傳達的訊息，也會願意持
續、長期使用遊戲來進行資訊的吸收(Gee, 2007)。因此，遊戲對於現
代的學習者來說，是吸收資訊以及接受知識時不可或缺的媒介與管道。
最後，未來系統若是能夠提供學習者更為多元的互動管道，例如加入
網路分享功能與連線對戰功能，除了能夠提高遊戲的吸引性之外，也
能夠讓學習的過程更為有趣。 
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9.3 新手駕駛學習成果 
本計畫為了解機車駕駛模擬遊戲對新手騎士的學習成效，舉辦 5
場機車模擬遊戲體驗會，受測者為滿 18歲至未滿 20歲且已取得駕照
之年輕新手駕駛。其中大學生共 37位，高中生共 20位 ，受測者基
本資料如表 9.3-1所示。 
表 9.3-1受測者資本資料 
項目  人數(%) 
就讀年級 高三 20(35) 
大一 32(56) 
大二 5(9) 
就讀學院 
(淡江大學) 
商管學院 9(24) 
文學院 4(11) 
外語學院 3(5) 
教育學院 1(2) 
理學院 2(5) 
工學院 18(49) 
否 1(2) 
持有機車駕照年數 1年以下 35(61) 
1年 11(19) 
2年 1(2) 
2年以上 2(4) 
遺漏值 8(14) 
每周平均騎車次數 0 1(2) 
1-5 35(61) 
6-10 16(28) 
10以上 5(9) 
每次平均騎車時間 1小時以下 26(46) 
1小時至 
2小時以下 
18(32) 
2小時至 
3小時以下 
6(11) 
3小時以上 6(11) 
遺漏值 1(2) 
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9.3.1 受測者機車安全認知知識之前測成績分析 
為了解新手騎士進行機車模擬遊戲體驗前之機車安全相關知識
的認知程度，本計畫由錯誤行為回饋及快問慎答中挑選題目製作成 A
卷、B卷、C卷與 D卷四份機車安全認知問卷（以下簡稱機車安全認
知問卷），每份問卷 25題，滿分為 100分，每份問卷題目包含三個
部分，分別為「標誌、標線及號誌」、「路權」及「正確行為」三部
分之題型。參與者現場完成報告後，立即填寫機車安全認知問卷，四
份機車安全認知問卷中隨機決定每位參與者填寫那一份問卷。 
圖 9.3.1及圖 9.3.2分別為受測者之機車安全認知答對題數及分數
長條圖，由圖中可知，不及格人數為 18 人(答對題數低於 15 題以下
者)，「標誌、標線及號誌」、「路權」及「正確行為」三個部分之
答對題數與答對率詳述如下： 
標誌、標線及號誌 
表 9.3-2及圖 9.3.3分別為「標誌、標線及號誌」答對題數統計表
及答對率長條圖，A卷及 B卷共有 11題標誌、標線及號誌題，C卷
及 D卷則有 10題。由圖 9.3.3可知，此部分答對率未達 60%有 29人，
占全部受測者 51%，顯示許多受測者不了解標誌、標線及號誌所代表
的意義及功能。 
路權 
表 9.3-3及圖 9.3.4分別為「路權」答對題數統計表及答對率長條
圖，每份問卷皆有 7題路權題。由圖 9.3.4可知，此部分答對率未達
60%有 48 人，占全部受測者 84%，顯示受測者對於路權的了解相當
不足。 
正確行為 
表 9.3-4及圖 9.3.5分別為「正確行為」答對題數統計表及答對率
長條圖，A卷及 B卷共有 7題正確行為題，C卷及 D卷則有 8題。
由圖 9.3.5可知，此部分答對率未達 60%僅 4人，占全部受測者 7%；
然而根據 102年期計畫之事故影片分析可知，轉彎未打方向燈、左轉
彎未提前變換至內側車道等正確行為是相當嚴重的事故風險因子，受
  
第九章 機車駕駛遊戲測試與成效評估 337 
測者是否有『知道但會忽略』的問題值得深入探討。 
 
圖 9.3.1受測者之機車安全認知答對題數長條圖 
 
註：每分問卷有 25題，每題 4分 
圖 9.3.2受測者之機車安全認知分數長條圖 
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表 9.3-2「標誌、標線及號誌」答對題數統計表 
答對題數 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
人數 A,B卷 1 3 3 5 3 5 1 6 1 2 
C,D卷 3 0 5 6 2 4 4 3 0 - 
註：A卷及 B卷有 11題；C卷及 D卷有 10題 
 
 
圖 9.3.3「標誌、標線及號誌」答對率長條圖 
表 9.3-3「路權」答對題數統計表 
答對題數 0 1 2 3 4 5 6 7 
人數 3 1 5 15 24 6 3 0 
註：A,B,C及 D卷各 7題 
 
 
註：每分問卷有 7題 
圖 9.3.4「路權」答對率數長條圖 
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表 9.3-4「正確行為」答對題數統計表 
答對題數 4 5 6 7 8 
人數 A,B卷 3 6 11 10 - 
C,D卷 1 1 11 11 3 
註：A卷及 B卷有 7題；C卷及 D卷有 8題 
 
 
註：A卷及 B卷有 7題；C卷及 D卷有 8題 
圖 9.3.5「正確行為」答對題數長條圖 
9.3.2 機車安全認知問卷填答情況（逐題分析） 
表 9.3-5為機車安全認知問卷各題回答情況，其中第 1題至第 22
題為「標誌、標線及號誌」題，用以評估受測者對於標誌、標線及號
誌之意義及功能的了解程度；第 23題至第 35題為「路權」題，用以
評估受測者對於兩車至路口誰能先行的路權知識了解程度；第 36 題
至第 50 題為「正確行為」題，評估受測者對於騎乘機車所須完成之
正確行為了解程度。本計畫整理答錯率高於 5成(以粗體表示)及答錯
率介於 3-5成之題目如下(括號內為題號)： 
1. 標誌、標線及號誌 
(1) 何謂禁止停車(第 8題) 
(2) 何謂禁止臨時停車(第 9題) 
(3) 路邊黃色標線所代表之意思(第 21題) 
(4) 在哪種道路標線的路段上可以逆向超車(第 24題) 
(5) 讓車標線的功能為何(第 3題) 
(6) 禁止臨時停車標誌所代表之意思(第 10題) 
4 
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(7) 市區慢車道之速限一般為每小時多少公里(第 12題) 
(8) 路邊紅色標線所代表之意思(第 7題) 
(9) 閃光紅燈的功能為何(第 6題) 
(10) 當駕駛者看到閃光紅燈時，本車行駛於什麼車道(第 5題) 
(11) 當駕駛者看到閃光黃燈時，本車行駛於什麼車道(第 16題) 
(12) 道路上繪製的雙白實線代表什麼意思(第 19題) 
(13) 在路口轉彎時，須在路口前方多少公尺前打方向燈？ 
(第 1題) 
(14) 巷道之速限一般為每小時多少公里(第 17題) 
(15) 兩段式左轉標誌所代表之意思(第 4題) 
 
2.路權 
(1) 對向行駛之左右轉車已進入同一車道時，右轉車讓左轉
車先行(第 23題) 
(2) 無號誌四岔巷口(同為支道)之左方車讓右方車先行，兩車
皆為左轉車(第 24題) 
(3) 無號誌四岔巷口(同為支道)之左方車讓右方車先行，兩車
皆為直行車(第 25題) 
(4) 無號誌四岔巷口(幹支道)之支道車讓幹道車先行 
(第 26題) 
(5) 無號誌四岔巷口(同為支道)之右轉車讓橫向左方直行車 
(第 30題) 
 
3.正確行為 
(1) 當你直行在路段上時，發現路邊停車格有停放小客車，
請問你應該要保持多少安全距離呢？(第 37題) 
(2) 當你行駛在雙向四車道要直行通過路口時，發現對向有
左轉車輛已經行駛至路口中心，這時你應該怎麼做呢?  
(第 45題) 
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表 9.3-5 機車安全認知問卷各題回答情況 
人次(%) 
題
號 題目 選項 答對 答錯 
填答 
人數 
1.  在路口轉彎時，須在路口前方多少
公尺前打方向燈？ 
 
答案：C 
A. 不知道(3) 
B. 20公尺(17) 
C. 30公尺(35) 
D. 只要在路口前皆可(2) 
35 
(61) 
22 
(39) 
57 
 
2.  道路中央繪製的雙黃實線代表什麼
意思？ 
 
答案：C 
A. 不知道(0) 
B. 不可以變換至同向相鄰車道(6) 
C. 不可以變換至對向相鄰車道(51) 
51 
(89) 
6 
(11) 
57 
 
3.  以下倒三角形標線與哪個標誌的功
能相同？ 
 
答案：C 
A. 不知道(8) 
B. (24) 
C. (19) 
D. (6) 
19 
(33) 
38 
(67) 
57 
 
4.  此標誌代表甚麼意思？ 
 
答案：B 
A. 不知道(0) 
B. 於該路口兩段式左轉(39) 
C. 於下一個路口兩段式左轉(17) 
D. 直行至下一個再左轉(1) 
39 
(68) 
18 
(32) 
57 
 
5.  當駕駛者看到閃光紅燈時，本車行
駛於？ 
 
答案：C 
A. 不知道(9) 
B. 幹道(6) 
C. 支道(31) 
D. 幹道或支道皆有可能(11) 
31 
(54) 
26 
(46) 
57 
 
6.  閃光紅燈與哪個標誌的功能相同？ 
 
 
 
 
答案：B 
A. 不知道(1) 
B. (29) 
C. (2) 
D. (25) 
29 
(51) 
28 
(49) 
57 
 
7.  路邊的紅色標線代表什麼意思？ 
 
答案：B 
A. 不知道(0) 
B. 禁止臨時停車(8) 
C. 禁止停車(10) 
8 
(44) 
10 
(56) 
18 
 
8.  何謂禁止臨時停車? 
 
 
 
 
答案：B 
A. 不知道(0) 
B. 不准停車(15) 
C. 可以臨時停車3分鐘，駕駛者不可以
離開車子(11) 
D. 可以臨時停車3分鐘，駕駛者可以離
開車子(4) 
15 
(50) 
15 
(50) 
30 
 
9.  何謂禁止停車? A. 不知道(0) 11 19 30 
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題
號 題目 選項 答對 答錯 
填答 
人數 
 
 
 
 
答案：C 
B. 不准停車(16) 
C. 可以臨時停車3分鐘，駕駛者不可以
離開車子(11) 
D. 可以臨時停車3分鐘，駕駛者可以離
開車子(3) 
(37) (63)  
10.  此標誌代表甚麼意思？ 
 
答案：C 
A. 不知道(1) 
B. 禁止停車(2) 
C. 禁止臨時停車(7) 
D. 禁止進入(8) 
7 
(39) 
11 
(61) 
18 
 
11.  在市區騎乘於快車道時，一般速限
為每小時多少公里? 
 
答案：D 
A. 不知道(0) 
B. 30公里(1) 
C. 40公里(3) 
D. 50公里(14) 
14 
(78) 
4 
(22) 
18 
 
12.  在市區騎乘於慢車道時，一般速限
為每小時多少公里? 
 
答案：C 
A. 不知道(0) 
B. 30公里(2) 
C. 40公里(5) 
D. 50公里(5) 
5 
(42) 
7 
(58) 
12 
 
13.  當駕駛者看到以下標誌時，本車行
駛於？ 
 
答案：C 
A. 不知道(0) 
B. 幹道(3) 
C. 支道(9) 
9 
(75) 
3 
(25) 
12 
(100) 
14.  此標誌代表甚麼意思？ 
 
答案：D 
A. 不知道(0) 
B. 前方為單行道(1) 
C. 前方為消防通道(0) 
D. 禁止進入(11) 
11 
(92) 
1 
(8) 
12 
2 
15.  此標誌代表甚麼意思？ 
 
答案：B 
A. 不知道(2) 
B. 前方為單行道(9) 
C. 前方為消防通道(0) 
D. 此路不通(1) 
9 
(75) 
3 
(25) 
12 
(100) 
16.  當駕駛者看到閃光黃燈時，本車行
駛於？ 
 
答案：B 
A. 不知道(1) 
B. 幹道(7) 
C. 支道(1) 
D. 幹道或支道皆有可能(3) 
7 
(58) 
5 
(42) 
12 
(100) 
17.  騎乘於巷道時，一般速限為每小時
多少公里? 
 
答案：B 
A. 不知道(0) 
B. 30公里(0) 
C. 40公里(10) 
D. 50公里(5) 
10 
(67) 
5 
(33) 
15 
(100) 
18.  在哪種道路標線的路段上可以變換 A. 不知道(0) 15 0 15 
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題
號 題目 選項 答對 答錯 
填答 
人數 
到同向車道? 
答案：C 
B. 黃虛線(0) 
C. 白虛線(15) 
(100) (0)  
19.  道路上繪製的雙白實線代表什麼意
思？ 
 
 
答案：B 
A. 不知道(2) 
B. 不可以變換至同向相鄰車道(9) 
C. 不可以變換至對向相鄰車道(4) 
9 
(60) 
6 
(40) 
15 
(100) 
20.  此標誌代表甚麼意思？ 
 
答案：B 
A. 不知道(0) 
B. 禁止超車(15) 
C. 禁止並排停車(0) 
D. 禁止變換車道(0) 
15 
(100) 
0 
(0) 
15 
(100) 
21.  路邊的黃色標線代表什麼意思？ 
 
答案：C 
A. 不知道(0) 
B. 禁止臨時停車(8) 
C. 禁止停車(4) 
4 
(33) 
8 
(67) 
12 
 
22.  在哪種道路標線的路段上可以逆向
超車? 
答案：B 
A. 不知道(2) 
B. 黃虛線(4) 
C. 白虛線(6) 
4 
(33) 
8 
(67) 
12 
 
23.  下圖中A與B兩騎士哪位可以優先
通過這個沒有紅綠燈的路口？ 
 
答案：C 
A. 不知道(5) 
B. 都可以(2) 
C. A騎士(1) 
D. B騎士(49) 
1 
(2) 
56 
(98) 
57 
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題
號 題目 選項 答對 答錯 
填答 
人數 
24.  下圖中A與B兩騎士哪位可以優先
通過這個沒有紅綠燈的路口？ 
 
答案：C 
A. 不知道(17) 
B. 都可以(18) 
C. A騎士(12) 
D. B騎士(10) 
12 
(21) 
45 
(79) 
57 
 
25.  下圖中A與B兩騎士哪位可以優先
通過這個沒有紅綠燈的路口？ 
 
答案：C 
A. 不知道(10) 
B. 都可以(24) 
C. A騎士(16) 
D. B騎士(7) 
16 
(28) 
41 
(72) 
57 
 
26.  下圖中A與B兩騎士哪位可以優先
通過這個沒有紅綠燈的路口？ 
 
答案：D 
A. 不知道(4) 
B. 都可以(2) 
C. A騎士(4) 
D. B騎士(47) 
33 
(58) 
24 
(42) 
57 
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題
號 題目 選項 答對 答錯 
填答 
人數 
27.  下圖中A與B兩騎士哪位可以優先
通過這個沒有紅綠燈的路口？ 
 
答案：D 
A. 不知道(5) 
B. 都可以(2) 
C. A騎士(5) 
D. B騎士(45) 
45 
(79) 
12 
(21) 
57 
 
28.  下圖中A與B兩騎士哪位可以優先
通過這個沒有紅綠燈的路口？ 
 
答案：D 
A. 不知道(1) 
B. 都可以(2) 
C. A騎士(1) 
D. B騎士(14) 
14 
(78) 
4 
(22) 
18 
 
29.  下圖中A與B兩騎士哪位可以優先
通過這個沒有紅綠燈的路口？ 
 
答案：D 
A. 不知道(1) 
B. 都可以(2) 
C. A騎士(2) 
D. B騎士(13) 
13 
(72) 
5 
(28) 
18 
 
30.  下圖中A與B兩騎士哪位可以優先
通過這個沒有紅綠燈的路口？ 
 
A. 不知道(1) 
B. 都可以(1) 
C. A騎士(8) 
D. B騎士(2) 
8 
(67) 
4 
(33) 
12 
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題
號 題目 選項 答對 答錯 
填答 
人數 
 
答案：C 
31.  下圖中A與B兩騎士哪位可以優先
通過這個沒有紅綠燈的路口？ 
 
答案：D 
A. 不知道(0) 
B. 都可以(0) 
C. A騎士(1) 
D. B騎士(11) 
11 
(92) 
1 
(8) 
12 
 
32.  下圖中A與B兩騎士哪位可以優先
通過這個沒有紅綠燈的路口？ 
 
答案：D 
A. 不知道(0) 
B. 都可以(0) 
C. A騎士(1) 
D. B騎士(14) 
14 
(93) 
1 
(7) 
15 
 
33.  下圖中A與B兩騎士哪位可以優先
通過這個沒有紅綠燈的路口？ 
 
A. 不知道(0) 
B. 都可以(1) 
C. A騎士(0) 
D. B騎士(14) 
14 
(93) 
1 
(7) 
15 
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題
號 題目 選項 答對 答錯 
填答 
人數 
 
答案：D 
34.  下圖中A與B兩騎士哪位可以優先
通過這個沒有紅綠燈的路口？ 
 
答案：C 
A. 不知道(0) 
B. 都可以(1) 
C. A騎士(11) 
D. B騎士(0) 
11 
(92) 
1 
(8) 
12 
 
35.  下圖中A與B兩騎士哪位可以優先
通過這個沒有紅綠燈的路口？ 
 
答案：D 
A. 不知道(1) 
B. 都可以(3) 
C. A騎士(0) 
D. B騎士(8) 
8 
(67) 
4 
(33) 
12 
 
36.  當你行駛在雙向四車道的外側車
道，想要於前方有紅綠燈的十字路
口左轉，且此路口不需要兩段式左
轉，應該怎麼辦呢？ 
 
答案：D 
A. 不知道(0) 
B. 直接從外側車道左轉(0) 
C. 提前30公尺打方向燈並從外側車道
左轉(9) 
D. 提前30公尺打方向燈變換至內側車
道左轉(48) 
48 
(84) 
9 
(16) 
57 
 
37.  當你直行在路段上時，發現路邊停
車格有停放小客車，請問你應該要
A. 不知道(2) 
B. 30公分以上(16) 
29 
(51) 
28 
(49) 
57 
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題
號 題目 選項 答對 答錯 
填答 
人數 
保持多少安全距離呢？ 
答案：C 
C. 80公分以上(29) 
D. 200公分以上(10) 
38.  當你直行要通過路口，但在距離路
口約50公尺前，你已看到號誌由綠
燈轉為黃燈，這時應該怎麼辦呢？ 
答案：D 
A. 不知道(0) 
B. 必須緊急煞車(0) 
C. 注意橫向來車後，加速通過路口(3) 
D. 減速並停在停止線後方(54) 
54 
(95) 
3 
(5) 
57 
 
39.  當你直行在路段上時，你想從外側
車道切進內側車道，你應該怎麼辦
呢？ 
 
 
 
答案：C 
A. 不知道(0) 
B. 不用打方向燈，注意路況即可切入內
側車道(0) 
C. 先打方向燈示意要變換車道，確認安
全後再切入內側車道(56) 
D. 切換車道同時打方向燈，注意路況即
可切入內側車道(1) 
56 
(98) 
1 
(2) 
57 
 
40.  當你直行在路段上時，前方15公尺
的路邊停車格中有車輛正在起步，
你應該怎麼辦呢？ 
 
答案：D 
A. 不知道(0) 
B. 趕快煞停，讓對方車輛先行(11) 
C. 繞過對方車輛，加速通過(4) 
D. 按喇叭警示路邊車輛，注意起步車輛
動向(42) 
42 
(74) 
15 
(26) 
57 
 
41.  當你行駛在雙向四車道的最內側車
道且要直行通過路口時，發現你正
前方 30 公尺有車輛打方向燈欲左
轉，這時你應該怎麼做呢? 
答案：B 
A. 不知道(0) 
B. 減速等前方車輛左轉後再通過或變
換至外側車道通過(18) 
C. 從前方車輛左側超越(0) 
D. 按喇叭，提醒他須讓你先行(0) 
18 
(100) 
0 
(0) 
18 
 
42.  當你行駛在雙向雙車道到沒有紅
綠燈的路口時，如果你想要直行，
你應該怎麼辦呢？ 
 
 
答案：D 
A. 不知道(0) 
B. 完全停止於路口前，看清路口情況，
確認安全後再通過(3) 
C. 到路口時直接加速通過(0) 
D. 減慢速度，注意路口情況，確認安全
後再通過(15) 
15 
(83) 
3 
(17) 
18 
 
43.  當你行駛在雙向四車道的最外側車
道且要直行通過路口時，發現你正
前方 30 公尺有車輛打方向燈欲右
轉，這時你應該怎麼做呢? 
答案：B 
A. 不知道(0) 
B. 減速等前方車輛右轉後再通過或變
換至內側車道通過(11) 
C. 從前方車輛右側超越(0) 
D. 按喇叭，提醒他須讓你先行(4) 
11 
(92) 
1 
(8) 
12 
 
44.  當你行駛在雙向單車道路段到沒
有紅綠燈的十字路口時，如果你想
左轉，應該怎麼做呢？ 
 
 
答案：C 
A. 不知道(0) 
B. 直接加速通過(0) 
C. 放慢速度並注意橫向幹道左右來車
與對向是否有車輛後再左轉(9) 
D. 完全停止並下車仔細觀察路口情形
後再左轉(3) 
9 
(75) 
3 
(25) 
12 
(100) 
45.  當你行駛在雙向四車道要直行通
過路口時，發現對向有左轉車輛已
A. 不知道(1) 
B. 按喇叭，提醒他須讓你先行(4) 
9 
(60) 
6 
(40) 
15 
(100) 
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題
號 題目 選項 答對 答錯 
填答 
人數 
經行駛至路口中心，這時你應該怎
麼做呢? 
答案：C 
C. 先讓對向左轉車輛通過後再通過(9) 
D. 搶先在他通過前直行通過(1) 
46.  當你在路邊發動機車要起步行駛
時，應該怎麼做呢？ 
 
 
答案：C 
A. 不知道(0) 
B. 直接起步(0) 
C. 先轉頭注意後方無來車再起步(13) 
D. 將機車牽至欲行駛的車道再起步(2) 
13 
(87) 
2 
(13) 
15 
 
47.  當你在路邊發動機車要起步行駛
時，應該怎麼做呢？ 
 
 
答案：C 
A. 不知道(0) 
B. 不用打方向燈直接起步(0) 
C. 先打左邊方向燈向車道上行駛的車
輛示意後再起步(15) 
D. 打方向燈的同時直接起步(0) 
15 
(100) 
0 
(0) 
15 
(100) 
48.  當你行駛在雙向雙車道到有紅綠
燈的十字路口想要左轉時，正好你
所行駛方向的號誌為綠燈，且此路
口不需要兩段式左轉，應該怎麼辦
呢？ 
答案：D 
A. 不知道(0) 
B. 不需減速，直接左轉(0) 
C. 減速並直接左轉(1) 
D. 減速或停止，確認後方與對向無來車
後再左轉(11) 
11 
(92) 
1 
(8) 
12 
 
49.  當你想要停靠至路邊時，你應該要
怎麼做呢？ 
 
 
答案：C 
A. 不知道(0) 
B. 直接停靠(0) 
C. 先轉頭注意後方無來車再停靠路邊
(12) 
D. 熄火將車輛牽至路邊停靠(0) 
12 
(100) 
0 
(0) 
12 
(100) 
50.  當你想要停靠至路邊時，你應該要
怎麼做呢？ 
 
 
答案：C 
A. 不知道(0) 
B. 不用打方向燈直接停靠路邊(0) 
C. 先打右邊方向燈示意，確認安全後再
停靠路邊(12) 
D. 打方向燈的同時直接往路邊停靠(0) 
12 
(100) 
0 
(0) 
12 
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9.3.3 受測者機車駕駛模擬遊戲路線一事件過關人數分析 
機車駕駛模擬遊戲部分，本期計畫進行路線一測試，路線一共設
計 5 個測試點，包含 8 個測試事件。機車駕駛模擬遊戲受測者共 57
人，每人體驗路線一兩次。由於 5 人上傳資料未成功，有效樣本共
52人。 
表 9.3-6為路線一各測試點過關人數統計表，其中測試點一與測
試點五包含兩個測試主題且事件車會隨機由不同方向出現。由表中可
知，「測試點一-禮讓前方已達路口之轉彎車先行-對向左轉車」、「測
試點五-禮讓前方已達路口之轉彎車先行-橫向右方左轉車」及「測試
點六-無號誌四岔巷口(同為支道)之左方車讓右方車」三個事件，在第
一次遊戲及第二次遊戲的過關率皆低於 7成，與機車安全認知問卷中
(表 9.3-4)第 25 題及第 45 題答錯率較高之結果一致。而「測試點二-
注意路旁停車開啟車門」雖然過關率為 100%，但施測過程中觀察到
許多受測者向左變換行向閃避路旁停車開起車門才未發生碰撞。另外
大部分測試點在第一次遊戲及第二次遊戲後之過關率差異不大，有較
大進步者為「測試點一-禮讓前方已達路口之轉彎車先行-對向左轉車」，
過關率由 47%進步至 64%，與「測試點五-轉彎車讓直行車先行-橫向
左方直行車」，受測者過關率由 55%進步至 88%，但「測試點五-轉
彎車讓直行車先行-橫向右方直行車」及測「試點五-禮讓前方已達路
口之轉彎車先行-橫向右方左轉車」卻有較大的退步，過關率下降約
13%，顯示受測者在左轉時可能較容易忽略右方的來車。 
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表 9.3-6路線一各事件過關人數統計表 
人次(%) 
遊戲 
次數 
測試點一 測試 
點二 
測試 
點三 
測試 
點四 測試點五 
測試 
點六 
禮讓前方遠
處(如：距本
車 30 公尺
前)之轉彎車
先行 
禮讓前
方已達
路口之
轉彎車
先行 
注意路
旁停車
開車門 
闖 紅
燈 
轉彎車
讓讓直
行車先
行 
轉彎車讓直行車先行 
禮 讓
前 方
已 達
路 口
之 轉
彎 車
先行 
左方車
讓右方
車先行 
同
向
左
轉 
同向
右轉 
對向 
左轉 
路旁 
停車 - 
對向 
直行 
對向 
直行 
橫向 
左方 
直行 
橫向
右方
直行 
橫向 
右方 
左轉 
橫向右
方直行 
第
一
次 
遊
戲 
成
功 
13 
(87) 
17 
(94) 
9 
(47) 
52 
(100) 
48 
(92) 
44 
(85) 
10 
(91) 
6 
(55) 
11 
(73) 
9 
(60) 
32 
(62) 
失
敗 
2 
(13) 
1 
(6) 
10 
(53) 
0 
(0) 
4 
(8) 
8 
(15) 
1 
(9) 
5 
(45) 
4 
(27) 
6 
(40) 
20 
(38) 
總
次
數 
15 18 19 52 52 52 11 11 15 15 52 
第
二
次 
遊
戲 
成
功 
17 
(85) 
17 
(94) 
9 
(64) 
52 
(100) 
47 
(90) 
42 
(81) 
6 
(86) 
15 
(88) 
9 
(60) 
6 
(46) 
33 
(63) 
失
敗 
3 
(15) 
1 
(6) 
5 
(36) 
0 
(0) 
5 
(10) 
10 
(19) 
1 
(14) 
2 
(12) 
6 
(40) 
7 
(54) 
19 
(37) 
總
次
數 
20 18 14 52 52 52 7 17 15 13 52 
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(本頁空白) 
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第十章 結論與建議 
10.1 結論 
本研究以過去 102年計畫案和 103年計畫案之研究成果為基礎，
開發機車危險感知學習工具。本年期計畫案除了持續危險感知學習素
材演繹分析，也開始進行機車駕駛模擬遊戲之學習系統開發，並構建
機車騎士風險學習系統架構，主要研究結論彙整如下： 
(一) 失誤因子演譯分析 
本計畫以 Endsley情境察覺理論為基礎，針對 102年期計畫歸納
之 19個高風險問題進行各主題失誤因子演繹分析，主要結果如下： 
1. 分析過程發現四岔路口與三岔路口風險問題之風險與違規項目
相近，故本計畫將不同路型相同風險行為之主題進行合併，其中
轉向與讓車問題改為以行向作為演繹主題如路口直行、左轉、右
轉與兩段式左轉，本年度分析 8個主題之失誤因子包括： 
路口左轉彎主題 
(1) 沒有於 30公尺前打方向燈。 
(2) 若無須待轉，沒有提前 30公尺進入內側車道。 
(3) 沒有禮讓直行車先行。 
(4) 沒有利用照後鏡確認無同向左方來車。 
(5) 沒有注意無對向直行來車。 
路口右轉彎主題 
(1) 沒有於 30公尺前打方向燈。 
(2) 沒有提前變換至最右側車道並靠右準備右轉。 
(3) 沒有禮讓直行車先行。 
(4) 沒有利用照後鏡確認無同向後方來車。 
路口兩段式左轉彎主題 
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(1) 左右視線受阻時，沒有減速並看清楚路況。 
(2) 沒有禮讓直行車先行。 
(3) 沒有利用照後鏡確認無同向右後方來車。 
(4) 沒有於 30公尺前打方向燈。 
(5) 沒有提前變換至最外側車道。 
(6) 讓右後方直行車先行。 
(7) 誤認前往待轉區機車為直行車。 
(8) 誤認前往待轉區機車為右轉車。 
車間距主題 
(1) 沒有保持左右適當間隔。 
(2) 沒有保持前後適當距離。 
(3) 會騎乘於車縫間。 
(4) 跨越雙白/黃線。 
(5) 未注意後方車輛便緊急煞車。 
其它讓車主題 
(1) 沒有保持前後適當距離。 
(2) 會突然變換行向。 
(3) 跨越雙白/黃線。 
(4) 變換車道時未讓直行車先行 
(5) 變換車道時未提前打方向燈。 
路段違反標誌標線主題 
(1) 跨越雙黃線。 
(2) 沒有確認無同向後方來車。 
路段迴轉主題 
(1) 跨越雙黃線。 
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(2) 迴轉時沒有確認無同向後方來車。 
(3) 未認知視野死角處可能有機車直行通過。 
路段他車起步主題 
(1) 沒有與路旁車輛保持左右安全間隔。 
(2) 起步時未打方向燈。 
(3) 起步時未確認可能有機車直行通過。 
(二) 「讓主題」機車騎士風險感知學習訓練之重點內容 
本計畫利用焦點團體討論與問卷調查分析機車騎士風險感知學
習訓練之重點內容，以及針對無號誌路口「讓路權」所設計之認知知
識調查問卷，並整理各個風險主題之重點學習訓練內容，發展出機車
行駛於路段和路口/巷口的路權知識、正確行為及防禦駕駛，以作為
後續建構駕駛模擬遊戲內容之基礎，彙整內容結果分述如下： 
1. 本計畫針對無號誌路口「讓路權」設計認知知識調查問卷，
測試結果顯示大部分受測者較了解「轉彎車須讓直行車先行」
規定；對於「對向行駛之左右轉車輛已轉彎須進入同一車道
時，左轉車先行」、「車道數相同，左方車讓右方車先行」
及「無號誌路口，支線道車讓幹線道車先行」等認知知識較
不了解。 
2. 針對焦點團體討論與問卷調查分析進行整理，騎機車於路口
轉向的學習訓練重點內容歸納如下： 
機車於路口左轉時： 
(1) 直行車與轉彎車的相互路權關係。 
(2) 左轉時應先併入內側車道或左轉車道。 
(3) 轉彎時提前打方向燈的時機。 
(4) 分心對騎車安全的影響。 
(5) 視線受阻情況下，如何由其他狀況判斷對向有車輛行經
路口。 
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機車於路口右轉時： 
(1) 右轉時應先併入外側車道或右轉車道。 
(2) 轉彎車與直行車的相互路權關係。 
(3) 轉彎時提前打方向燈的時機。 
(4) 轉彎時應利用照後鏡或擺頭觀察後方是否有來車。 
機車於路口兩段式左轉時： 
(1) 提前變換至外側車道。 
(2) 打方向燈。 
(3) 注意同向後方是否有來車。 
(4) 注意右轉車。 
(5) 注意其他待轉機車。 
 
3. 本計畫綜合前期及本年期成果，針對直路段開車門問題、號
誌化路口轉向問題及巷口轉向與讓車問題之學習訓練重點內
容，彙整出機車行駛於路段和路口/巷口的路權知識、正確行
為及防禦駕駛，作為駕駛模擬遊戲設計的基礎。其餘主題之
機車騎士風險感知測試暨學習訓練重點內容分析，將於下一
年度完成。 
4. 本計畫亦針對現行交通法規內容不足之處進行檢討，可做為
未來法規修訂之參考，詳細內容請參考表 5.7-4。 
 
(三) 機車騎士風險學習系統架構 
1. 本研究以 Endsley (1995) 的情境察覺 (situational awareness) 
系統架構為基礎，依駕駛過程所需之各項知識與技能，設計
三類駕駛安全學習模組，包括(1)駕駛認知與感知學習模組、
(2)駕駛決策學習模組以及(3)駕駛技巧學習模組。 
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2. 事故風險學習內容架構可依風險主題學習情境分為主觀行
為因素和客觀條件因素，其內容分為基礎學習重點和進階學
習重點。各個風險主題學習內容包含學習風險感知與風險認
知知識、意會風險問題、能預測（判斷）風險問題、能做出
正確決策和行動反應（車輛操作）等情境察覺與反應程序。
機車騎士應學習的機車安全知識內容包括：(1)基礎知識：包
含標誌、標線與號誌意義及設置功能、路權法規規定，(2)
進階知識：正確駕駛行為，(3)防禦駕駛知識。 
3. 事故風險主題部分，本計畫分析民國 96 年至民國 100 年道
路交通事故資料，由雙方的個別肇因和 A1事故與 A2事故分
析比較，從機車騎士出發到抵達目的地停車的過程，重新界
定事故風險主題，以構建機車騎士初學者的學習藍圖。重要
的事故風險主題包括： 
出發： 
(1) 自己起步（非嚴重風險問題，但須學習。） 
行經路段、分隔島缺口： 
(2) 未依規定讓車 
(3) 轉向未依規定：左轉彎/迴轉/右轉彎 
(4) 未保持間隔 
(5) 未保持距離 
(6) 變換車道或方向不當 
(7) 未注意汽車開車門 
(8) 未注意違規停車車輛 
(9) 未注意起步車輛 
(10) 未注意倒車車輛 
(11) 未注意橫越道路車輛(含違反標線) 
行經路口、巷口： 
(12) 未依規定讓車 
(13) 轉向未依規定：左轉彎/迴轉/右轉彎(含違反標誌二段式
左轉) 
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(14) 違反號誌 
(15) 未減速或超速失控 
(16) 未保持間隔 
(17) 未保持距離 
停車：  
(18) 停車（非嚴重風險問題，但須學習。） 
 
4. 機車騎士風險主題學習內容依據主觀行為因素和客觀條件
因素分為基礎學習重點和進階學習重點，學習重點內容說明
如下： 
主觀行為因素 
(1)他車（或其他用路人）包含： 
基礎學習重點： 
汽機車：機車、小客車 
進階學習重點： 
(i)汽機車：機車、小客車、小貨車、連結車、大貨車與
大客車 
(ii)弱勢用路者：行人、自行車 
(iii)自撞：因閃避導致自撞（影片分析另發現需注意因閃
避導致自撞事故） 
(2)速度控制：此為進階學習重點 
(3)生理與心理因素（如酒精、疲勞、分心、冒險行為）：
此為進階學習重點 
客觀條件因素 
(1)道路環境： 
(i)基礎學習重點：市區之幹道與巷道 
(ii)進階學習重點：市郊之省道與縣道、彎路/坡路、橋樑 
(2)天候環境與光線： 
(i)基礎學習重點：白天(晴) 
(ii)進階學習重點：白天(雨)、夜間(無雨)、夜間(雨) 
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(四) 機車駕駛模擬遊戲學習內容 
1. 本計畫以常見之涉入車種類型（包含機車與小型車）、事故
發生道路類型設計機車駕駛模擬遊戲情境。道路情境方面，
本期計畫以少車道數情境進行機車駕駛模擬遊戲情境設計，
路型以「雙向單車道」、「雙向雙車道」及「雙向四車道」
為主，並加以組合成不同路段及路口類型。 
2. 本計畫設計三條路線，各路線包含數個測試點，所包含的測
試主題有： 
 路段： 
(1) 注意路旁他車開啟車門 
(2) 注意路旁他車起步 
 路口或巷口： 
(3) 轉彎車讓直行車先行 
(4) 無號誌四岔巷口(同為巷道)之左方車讓右方車先行 
(5) 對向行駛之左右轉車已轉彎須進入同一車道時，右轉
車讓左轉車先行 
(6) 無號誌巷口(幹支道)之支道車讓幹道車先行 
(7) 禮讓前方遠處(如：距本車 30公尺前)之轉彎車先行 
(8) 禮讓前方已達路口之轉彎車先行 
(9) 無號誌四岔巷口(幹支道)之禮讓前方已達巷口之支
道車先行 
(10) 闖紅燈 
3. 機車駕駛模擬遊戲學習系統設計以下三個部分，讓騎士學習
機車安駕知識：「機車駕駛模擬遊戲」、「錯誤行為回饋」
及「快問慎答」。機車駕駛模擬遊戲過程中沿途都需有正確
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的駕駛行為(如：左轉彎須提前變換至內側車道)，另設計數
個測試點，以測試路權知識(如：轉彎車讓直行車先行) ，駕
駛模擬遊戲計分方式分為金幣與生命值，當玩家完成正確行
為或於測試點過關，則金幣增加；反之，則金幣及生命值減
少。錯誤行為回饋部分則是遊戲系統會根據玩家於遊戲中的
錯誤行為回饋相關題目，透過題目問答、重播玩家錯誤行為
及播放正確行為等方式，讓玩家從中學習正確的駕駛知識。
快問慎答為交通安全知識補充站，玩家可以透過快問慎答來
賺取金幣。透過上述三個學習系統部分，玩家可由遊戲中學
習到 (1)標誌、標線與號誌意義及設置功能、(2)路權法規規
定、以及 (3)正確駕駛行為。 
(五) 機車駕駛模擬遊戲測試與成效評估 
1. 本年期駕駛模擬遊戲系統已完成路線一之開發，並於高中職
和大學進行遊戲系統之測試。本研究發展之 APP 能建立初學
駕駛者正確的駕駛態度與技能，並能掌握交通系統的運作特
性、風險與相關法規，降低騎士在道路上發生事故的機率，
建立安全的駕駛行為，促進交通安全。 
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10.2 建議 
1. 由於本期計畫以 301 部事故影片做為失誤因子演繹依據，其中速
度為高風險主題，但因所收集影片皆無法辨認實際行車速度，故
無法針對速度主題進行失誤因子演繹分析，建議未來可以嘗試其
他方式分析速度相關因子對行車風險之影響。 
2. 現行交通法規內容仍有許多問題皆未明確定義或存有爭議，尤其
是交通部未來想將兩段式左轉納入機車駕照考試中，但是兩段式
左轉問題尚有許多定義不明確之處，建議未來後續研究應明確定
義兩段式左轉的正確行為。 
3. 本計畫研究結果發現，多數民眾對於無號誌路口讓車的觀念不足，
然而根據事故資料分析結果，未讓事故數量相當高，建議各級學
校和駕訓機構應將讓車規定納入交通安全教育的重點。 
4. 建議未來可由教育部與各級學校協助推廣本計畫產出之 APP，鼓
勵高中職與大專院校實際應用於開授相關通識課程，融入目前國
高中之教學課程。可針對高中職學生舉辦競賽，以獎金或獎盃鼓
勵學生組隊參加。亦可鼓勵一般民間機構、駕訓班業者利用本研
究成果進行教學。或結合 LINE、FACEBOOK等通訊軟體或網站，
增加打卡、上傳功能。或請形象正面清新、受青少年喜愛的藝人
代言本款 APP，提高其話題性，以及在青少年間的能見度，並放
在交通部網頁上，供民眾免費下載，將更可普及一般大眾。 
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10.3 系統後續發展建議 
1. 以機車駕駛模擬遊戲建置風險學習工具之後續推動發展的主
題部分，本年期風險主題學習內容包含基礎知識和進階知識，
基礎知識包括標誌、標線與號誌意義及設置功能、以及路權
法規規定。進階知識即為正確駕駛行為知識。系統後續發展
建議繼續擴充其他基礎重要風險學習主題和進階學習主題。
此外，本年期各風險主題學習尚未包括防禦駕駛知識，建議
系統後續發展可嘗試納入防禦駕駛知識之學習。 
2. 風險感知與風險認知之知能測試與學習部分，可依測試主體
將其分為以下三種方式：  
(1)感知測試：測試機車騎士是否能感知與自身有關的危險，
如：直行行經路口，路口對向有左轉車。（103年計畫案
利用實境影片，建置機車騎士風險感知學習訓練之雛形系
統。） 
(2)認知測試-自身問題：測試機車騎士是否能認知與自身有
關的問題，如：機車騎士在路口左轉時，遇到路口對向有
直行車輛，測試者應知此狀況下誰可先行。（本年計畫案
利用手機遊戲建置該類型之雛形系統。） 
(3)認知測試-他人問題：測試機車騎士是否能認知他人的問
題，如：騎在前方機車騎士在路口搶先左轉，未讓路口對
向直行車先行。 
103年計畫案和本年期計畫案均僅建構感知問題測試和
認知測試-自身問題之測試系統雛形，未來可建置認知測試-
他人問題之測試系統。此三種測試方式均可透過實境影片進
行測試與學習，遊戲則較適合認知測試-自身問題，感知測
試亦可考慮。此外，除了建置與擴充測試系統內容，建議透
過學習者的學習成效評估和意見回饋，持續進行系統改善。 
3. 103年計畫案之學習者可透過學習影片進行交安知識之學習，
今年期計畫案是透過遊戲和問題選答來學習交安知識，建議
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系統後續發展建構較完整的學習方式，並進行學習成效評
估。 
4. 本計畫第 2 年研究內容之規劃，除了完成其餘主題之機車騎
士風險感知測試暨學習訓練重點內容分析之外，將以更多風
險主題設計更多的遊戲路線與遊戲內容，並進行學習成效評
估。交安知識學習部分，也將嘗試不同的學習方式（如：事
故案例分析）。 
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(一)中央警察大學林大煜教授 
1. 建議補充說明並定義「感知」與「認
知」的差異。 
 
2. 請系統性地整理歸納各個國外系
統，將感知、認知或其他重要項目以
列表方式加以比較與說明。 
 
3. 針對本計畫的感知認知測驗模組、知
能教育模組及學習成效評估模組，相
當於前項表中那些系統項目，而 p.161
所提遊戲情境腳本、遊戲元素及教學
回饋等三部分，亦請搭配於表中加以
說明。 
4. p.73 將機車行駛車道位置分為三等
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p.74影片三與四內文與圖示機車標示
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是否有特別分析其原因與列為嚴肅
遊戲設計之重點？ 
 
6. 本計畫辦理專家座談會時，部分觀點
與專家不同 (如兩段式左轉是否打
燈)，後續如何處理？ 
 
 
 
 
 
7. 報告書內容提到多車道數情境會列
入後續工作之中，建議說明多車道情
境預計執行的時間，是在下半年工作
內容還是下一年度計畫中。 
 
 
1. 遵照辦理。 
補充說明於 2.1節。 
 
2. 本年次已整理國外 eDrive
系統感知、認知歸納表。 
詳見 2.5節。 
 
3. 遵照辦理。系統模組已重新
建構相關內容詳見 6.3節。 
 
 
 
 
4. 遵照辦理。 
修訂於 4.1節。 
 
 
5. 報告書並不會進一步探究
答對率低的原因，但是會納
入回饋問題與快問慎答設
計，詳見 7.5節。 
 
6. 此差異顯示目前實際用路
行為(例如兩段式左轉打燈
方式)的歧異，並隱涵目前
交通法規可能不足之處。專
家座談發現認知有歧異處
將不列入本年度計畫之教
育內容，但會建議於後續議
題檢討。 
7. 本年度以少車道進行遊戲
情境設計，多車道情境將納
入下一年度計畫中。 
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8. 建議說明嚴肅遊戲設計的「仿真度」
與實際操作感覺落差程度及改進建
議。 
 
 
9. 其他圖文錯別字修正，請參見書面意
見檢討修正。 
8. 遊戲的仿真度非本年度重
點，若後續計畫要延伸此研
究，且資源足夠，可加強此
部分，並進行改版。相關功
能已經預留。 
9. 遵照辦理。 
 
 
(二)國立交通大學吳宗修教授 
1. 請補充焦點團體討論與問卷調查的
樣本描述。 
2. 請補充說明 p.3本計畫參考 eDrive設
計系統之原因。 
3. 建議更完整呈現國外系統內容，如
p.43有關 eDrive影片先羅列分類，再
以本計畫主題挑選對應之影片。 
4. 對向車輛左右轉入同一車道才有
「讓」車的問題，應釐清。 
5. 「無號誌化」應更正為「無號誌」或
「非號誌化」，且用詞應統一。 
6. 建議研究團隊，可將廢除道安規則
102 條有關以車道數劃分路權規定之
檢討，納入最後的結論與建議中。 
 
 
7. Ride Smart設計 102片影片或 102道
試題與後續模組提供的試題數是否
有誤，建議再確認。 
 
8. 其他文字編排疑義，請參見書面意見
檢討修正。 
 
1. 遵照辦理。 
補充說明於 5.1節。 
2. 遵照辦理。 
補充說明於 1.1節。 
3. 遵照辦理。 
補充說明於 2.5節。 
 
4. 敬悉，已修正於 5.1節 
 
5. 遵照辦理。 
 
6. 敬悉。 
本計畫主要研究重點為駕
駛人行為與學習訓練，路權
規定問題非本計畫重點。 
 
7. Ride Smart所設計為測驗影
片，已修正於 2.6節。 
 
 
8. 遵照辦理。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
（三）國立東華大學李明憲老師 
1. 營利公司 logo宜小心商標權問題，建
議直接以「便利商店」代替。 
2. 請於報告書中增列法規矛盾或不足
之建議。例如兩段式左轉待轉區的繪
設可能導致很多機車騎士起步後行
駛在快車道，但這在交通工程設計上
應可納入防制的。 
3. 在左/右轉 30公尺前打方向燈，如何
估測 30公尺。 
 
 
4. 針對系統對應關卡與情境作出整理
 
1. 遵照辦理。 
 
2. 遵照辦理，補充說明於 5.7
節，工程面問題非本計畫研
究範圍。 
 
3. 敬悉。 
建議可以白虛線之長度估
算，且強調是在30公尺「前」
打方向燈。 
4. 遵照辦理。 
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參與審查人員及其所提之意見 研究機構處理情形 
研究機構
處理情形 
表，並請補充遊戲對象與遊戲使用說
明。 
補充說明於 7.2節，遊戲對
象設定為 18至未滿 20歲已
考照學生。 
（四）國立台北教育大學范丙林老師 
1. 遊戲介面與人物風格應考量使用對
象年齡。 
2. p.163 提及控制方式，擬真度似乎可
再加強。 
3. 請確認「第二人稱」用詞是否為「第
三人稱」? 
 
4. 請確認 p.169 多人對戰是否為兩人，
p170多人連線是否多人可同時上線? 
 
5. 商標使用宜注意著作權問題。 
 
1. 敬悉。 
詳見 3.5節。 
2. 敬悉。 
 
3. 「第二人稱」可稱為天使視
角，視角會跟著車子跑，並
無誤植。 
4. 因經費關係，所設計之系統
無法多人對戰，但可多人同
時上線，並有即時排行榜。 
5. 敬悉。 
 
 
 
（五）台灣藝術大學王年燦老師 
1. 遊戲宜以 3D 遊戲引擎開發，如
Unity3D、Unreal，畫面達到一定精緻
度，始能產生身歷其境的感受，也才
有吸引力。 
2. 在英國考照一旦有一個小錯誤就無
法通過測驗，比如未打方向燈，嚴肅
遊戲目的在於教育訓練，當有犯錯時
在不影響遊戲流暢度前提下應有立
即回饋(如聲音)，若錯誤行為太多，
還是必須打斷遊戲。 
3. 輕型(及普通重型)機車與(大型)重型
機車駕駛行為不同，在遊戲中需釐
清。 
4. 可考慮製作模擬器，如遊樂場中實體
機車配合大型螢幕。 
 
1. 期中報告所展示之遊戲介
面、人物為示意圖，成果請
參照期末報告。遊戲引擎為
Unity3D。 
2. 敬悉。 
本遊戲會依問題嚴重程度
有不同的扣分 (生命值 )標
準，若生命值扣至零，遊戲
即結束。 
 
3. 敬悉。 
 
 
4. 基於經費、使用者可及性及
研究目的，本計畫暫未規劃
採用駕駛模擬器。 
 
 
（六）交通部道安委員會 
1. 本期計畫與上一期計畫比較又有更
具體的呈現，道安會很肯定，認為經
費投入很值得。 
2. 本計畫研究分析與警政署 104年 1~6
月統計資料死亡事故主要肇因以「未
依規定讓車」所占比例最高不謀而
合，是駕駛人需要優先學習的主題。 
3. 目前除讓車主題外，有關速度、防禦
 
1. 敬悉 
 
 
2. 敬悉 
 
 
 
3. 本年度風險主題不包括速
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參與審查人員及其所提之意見 研究機構處理情形 
研究機構
處理情形 
駕駛是否會在今年度或後續計畫中
執行?  
4. 計畫提到遊戲會於 12 月發布，如何
發布、宣傳與回饋，例如在 facebook
或 line上發布，在後續工作中提到製
作學習主題遊戲，並進行至少 50 人
次的學習使用及回饋檢討，是只讓 50
人學習此遊戲嗎? 
度主題，將納入後續研究之
考慮。 
4. 本計畫建置之機車模擬駕
駛遊戲雛型今年不會公開
發佈。本計畫於新北市的高
中和大學完成57人之測試。 
（七）交通部公路總局公路人員訓練所 
1. 建議遊戲結束後以第三視角作回饋，
以地圖方式記錄錯誤行為與修正。 
 
2. 建議以國內易發生事故路段融入情
境，使學習者於易肇事路段有所警惕。 
 
1. 敬悉。 
技術上可行，已詳列於第二
年系統開發之規格。 
2. 國內容易發生事故之路型
包含許多「多車道」路型，
本計畫針對新手駕駛設計
之情境從最單純的駕駛環
境學習機車安駕知識。 
 
（八）交通部公路總局嘉義監理所 
1. 期待遊戲完成後能與考照做結合，考
照考生非玩不可來引導其學習。 
2. 建議遊戲系統可讓學習者下載儲存
答錯題目。 
 
1. 敬悉。 
 
2. 敬悉。 
已詳列於第二年系統開發
之規格。 
 
（九）新北市政府交通局 
1. 請提出應用建議，讓相關單位參考應
用，如風險評估、罰單教育訓練。 
2. 請說明遊戲的傳播方式、管道。 
 
1. 敬悉。 
 
2. 本計畫建置之機車模擬駕
駛遊戲雛型今年不會公開
發佈。 
 
（十）國泰世紀產物保險股份有限公司 
1. 貴所危險感知學習工具開發與應用
係基於一系列的研究，包括先前與周
文生老師所開發的危險感知測驗，本
公司已進一步發展應用其內容對車
隊與企業客戶作教育訓練，客戶非常
認同此作法，因為有互動性。 
2. 上期建議做成遊戲，本期就已訴諸執
行，非常好，以遊戲作為危險意識教
育對於高中、大專生等新手駕駛非常
有用。 
3. p.125 有關高、中、低等級分類標準
似與其他表件不同，請確認。 
4. 本公司對於交通駕駛安全 app遊戲曾
 
1. 敬悉。 
 
 
 
 
 
2. 敬悉 
 
 
 
3. 遵照辦理。 
詳見 5.4節。 
4. 敬悉。 
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參與審查人員及其所提之意見 研究機構處理情形 
研究機構
處理情形 
洽談廠商，價格都破百萬元。基於企
業責任對於此遊戲也非常有興趣。 
5. 建議遊戲可於道安委員會的交通安
全入口網站辦活動、抽獎作為推廣。 
 
 
5. 敬悉。 
 
（十一）主席 
1. 在車流模擬時，本車與他車是否有互
動，例如:本車擁有路權，他車是否會
讓本車。 
2. 使用第三人稱視角、鳥瞰的方式是否
更有趣、更有學習效果？ 
 
1. 遊戲中會有其他車流，但沒
有駕駛行為互動之設計。 
 
2. 第一版本已完成。第三人稱
視角可以看見過程雙方的
互動與相對位置變化，可以
讓學習者更了解當時狀況。 
 
 
(十二）交通部道安委員會劉韻珠組長 
(書面意見) 
1. 對於期中報告內容涵括國內外相關
文獻回顧完整、以號誌化路口失誤因
子進行演繹分析、以「讓主題」作為
機車騎士風險感知學習訓練重點、模
擬駕駛遊戲學習內容情境設計、遊戲
開發與建置等，說明均極詳盡，肯定
研究團隊的努力與貢獻。 
2. 對於風險感知與學習部分，較偏重敘
述感知、辨識、判斷、行動反應，不
知有無請教醫學專家針對生理層面
如大腦的結構、學習認知的區塊加以
瞭解與說明。因為聽過洪蘭教授的演
講，對於大腦的結構與感知或學習相
關研究應有所關聯。 
3. 由於本部公路總局自今(104)年 7月 1
日起實施的 1,600 個機車考照題庫
中，已考量風險感知、危險避免、路
權判別、防衛駕駛等課題設計考題，
對於文獻回顧方面，國內部分建議可
找前述幾個題目來加以演繹分析。 
4. 針對模擬駕駛遊戲部分的男女主角
設定，目前看來似乎是兒童模樣，恐
有誤導鼓勵未滿 18 歲青少年騎乘機
車之嫌，建議改為較成熟的高中生與
大專生模樣較為適宜。 
 
 
1. 敬悉。 
 
 
 
 
 
 
2. 感知與學習的確與大腦運
作相關，但非本計畫研究範
圍。 
 
 
 
 
3. 敬悉。 
本計畫已參考考照題庫融
入遊戲題目設計。 
 
 
 
4. 遵照辦理。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
（十三）臺北市政府 (書面意見) 
1. 本計畫多項主題之失誤因子，常出現
照後鏡死角、視線受阻等項目，建議
可將各車種之視線死角位置納入訓
 
1. 限於經費與時程，今年度學
習內容尚未包含視線死角
及大型車輛內輪差。 
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參與審查人員及其所提之意見 研究機構處理情形 
研究機構
處理情形 
練重點，提醒用路人駕駛車輛時需特
別注意，且避免行駛於其他車輛之視
線死角位置，並加入大型車輛內輪差
之危險區域之提醒，加強「看見才安
全，被看見才安心」之駕駛觀念。 
2. 本計畫「讓」車學習主題，建議加強
教育路權觀念與尊重其他車輛行駛
路權，由 5.1 節問卷填答結果，可知
許多用路人對路權觀念薄弱，應為重
點訓練項目。(建議可於 APP 之快問
慎答遊戲中加入如 p.104 路權認知題
目等) 
 
 
 
 
 
2. 報告書並不會進一步探究
答對率低的原因，但是會納
入回饋問題與快問慎答設
計，詳見 7.5節。 
 
（十四）交通部運研所運輸安全組 
1. 請於第六章補充一小節，說明本計畫
選擇機車模擬駕駛遊戲作為學習工
具的評估過程。 
2. 第三章機車騎士風險學習系統架構
規劃「感知/認知測驗模組」、「知能
教育模組」及「學習成效評估模組」
三大模組，請說明第七章所開發的機
車模擬駕駛遊戲在系統架構的區塊
關係。 
 
 
3. 目前設計的行動版 3D 機車模擬駕駛
遊戲，騎士觀察交通狀況的行為，包
括擺頭及透過照後鏡，其操作介面之
設計如何表現？ 
 
 
4. 表 6.1-5( p.149)顯示機車與小型車、
機車與其他機車發生事故比例最
高，但若僅就死亡事故來看，機車與
大型車事故比例較高，後續針對此類
風險發生頻次少但嚴重性高者，情境
設計時有必要納入規劃。 
5. 本案專家座談時曾討論相關說明或
測驗之文字不必侷限於專業用語，可
儘量生活化、口語化，例如表 7.3-1 
(p.179)頁以括號補充「紅綠燈」的專
業用語係「號誌化」，故原題內容原
則上建議都用「紅綠燈」。 
6. 表 7.3-1 題目及答案文字內容，請再
 
1. 遵照辦理。 
詳見 3.5節。 
 
2. 遵照辦理。 
系統模組已重新建構，相關
內容詳見 6.1節。 
 
 
 
 
 
3. 藉由偵測裝置中陀螺儀的
轉動，玩家可透過左右傾斜
裝置，達到擺頭動作以查看
左右視野的效果。此外，玩
家可透過點選遊戲畫面當
中的按鈕查看左右照後鏡。 
4. 本年期機車模擬駕駛遊戲
雛型暫不考慮大型車，未來
會納入遊戲學習內容。 
 
 
 
5. 遵照辦理。 
詳見 7.2節。 
 
 
 
 
6. 敬悉。 
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參與審查人員及其所提之意見 研究機構處理情形 
研究機構
處理情形 
找交通專家協助檢核修訂。例如第 13
題支道讓幹道先行，正確行為應是支
道車在路口停下來 (完全停止)，觀察
幹道車輛並確認安全後再通過，目前
答案是放慢速度，請修正。第 15題
目前答案較易有爭議，建議修訂為
與路邊起步車輛保持安全間隔並小
心通過。第 21題答案不完整。 
7. 報告書部分語意不清或錯漏字等如
下，餘請洽承辦人並檢視修正。 
(1) 表 3.1-1 請註記事故資料統計年
期基礎，事故人數占總事故人數
的百分比，以及粗體底線的意
義，以利閱讀了解。 
(2) p.55 最後一段針對風險主題(3)
違反標誌(線)問題涵蓋面重新檢
討修訂，建議在後續分類表中(如
表 6.3-1)以註記方式補充說明，
以茲完整。 
(3) p.152最後 2點有關 R8、R10違
反路權之前提說明不完整，請補
正。 
(4) p.153 事故嚴重等級界定說明不
完整，嚴重等級高之第三類不清
楚是直行車與橫向左邊或右邊
車之衝突，請補正。 
8. 7.1.3 節遊戲腳本之學習情境原則上
以正面方式敍述 (應採取的正確行
為)，而非負面方式(違反了何規定)，
第 1點起步內容請檢討修訂。 
關於鳴按喇叭選項，經專家
討論後已確認答案可行，其
餘修改項目，已跟新內容於
7.4節。 
 
 
 
 
 
 
(1)遵照辦理 
 
 
 
(2)遵照辦理 
以補充於 5.6節 
 
 
 
(3)敬悉。 
內容已跟新。 
 
(4)敬悉。 
內容已跟新。 
 
 
7. 敬悉。 
已重新定義於 7.2節。 
 
主席結論： 
1. 請研究團隊就各委員及單位代表意
見列表回應，若未能參採亦請說明理
由。 
2. 期中審查通過，請研究團隊後續再與
承辦單位討論，本計畫 2年期的工作
範圍及最終成果。 
3. 研究過程中有關法律矛盾、不清楚、
不對的，請表列出來提供政府相關單
位檢討辦理。 
4. 民間團體若有興趣或發揮企業責
任，對於計畫成果進行移轉、推廣或
提供意見，本所樂意促成。 
 
1. 遵照辦理。 
 
 
2. 遵照辦理。 
 
 
3. 遵照辦理。 
詳見 5.7節。 
 
4. 敬悉。 
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參與審查人員及其所提之意見 研究機構處理情形 
研究機構
處理情形 
5. 後續希望公路總局、訓練所及嘉義監
理所等多多參與、提供意見，希望可
與筆試、路考作結合，以考試引導學
習。 
5. 敬悉。 
 
  
   
A-10   機車危險感知學習工具開發與應用(1/2)  
(本頁空白) 
   
附錄 B 期末報告審查意見回覆表   B-1 
附錄 B 期末報告審查意見回覆表 
  
   
B-2   機車危險感知學習工具開發與應用(1/2)  
交通部運輸研究所合作研究計畫第２類 
期末報告審查意見處理情形表 
計畫名稱：機車危險感知學習工具開發與應用(1/2) 
執行單位：中華民國運輸學會 
參與審查人員及其所提之意見 研究機構處理情形 本所回應 
（一）國立交通大學 吳宗修教授 
1. 期中報告審查意見似未完整處理，如焦
點團體各主題之樣本描述？只有問卷
調查或有討論過程？ 
 
2. eDrive參用的緣由應可交待。本研究測
試題目之 eDrive 測試對應影片仍須列
出(表 2.5-6)。 
 
 
3. 建議於附錄補充說明研究成果說明會
之詳細紀錄，例如：參與者描述及討論
主題。 
4. 9.1.2節有關問卷內容、P.323至 P.348
訪談紀錄等，建議放在附錄，以利報告
本文閱讀。 
5. P.322遊戲大規模施測結果應加以深度
解讀。 
6. 附錄 B 內容可以將各類主題在本文中
明確引述，另問卷問項內容是否太多，
而影響有效性？ 
 
 
7. 文字編排部分，請檢核修正。 
(1) 附錄 B各問題題號似不連續？ 
(2) 報告書格式行距建議縮小，以減少
報告書篇幅。 
(3) 請確認p.139影片二的路旁停放車
輛係逆向？ 
(4) 請確認補充資料第 12頁填答人數
是否為 100人？ 
 
1. 遵照辦理。 
焦點團體討論各主題樣本描述
詳見 P.155，討論過程詳見
P.60。 
2. 本計畫參考多個國外感知認知
學習系統之架構與學習內容，
eDrive 僅為其中之一。本研究
之測試題目與測試對應影片補
充於附錄 C。 
3. 遵照辦理。研究成果說明會議
之紀錄已補充於附錄 F。 
 
4. 遵照辦理。 
 
 
5. 遵照辦理。9.2.3節已有解讀，
詳見期末報告。 
6. 遵照辦理。 
本研究問卷是透過焦點團體討
論過程中觀看影片，且深入討
論了解後填寫，且提供受測費
誘因。 
7. 遵照辦理。 
(1) 遵照辦理 
(2) 敬悉。 
 
(3) 影片二中路旁車輛為違規
逆向停放。 
(4) 填答人數應為 12 人，已修
正。 
 
（二）交通部道安委員會劉韻珠組長 
1. 本計畫符合委託計畫工作項目要求，設
計之風險感知互動式軟體針對 19個主
題分類，運用事故影片將可能失誤因子
詳細說明，亦符合高中職與大專生學習
 
1. 敬悉 
 
 
 
 
   
附錄 B 期末報告審查意見回覆表   B-3 
參與審查人員及其所提之意見 研究機構處理情形 本所回應 
機車安全駕駛「讓」車之核心能力要
求。 
2. 報告內容豐富，撰稿人分工上對於編排
段落宜加以全面檢視，如 p.21 的編號
(4)編排格式有誤。 
3. p.309~p.322 大規模問卷調查結果與
p.323~p.350 訪談大專生與高中生紀錄
宜放到附錄中，僅需將重要結論摘述即
可，以聚焦呈現之效果。 
4. 針對本計畫駕駛遊戲設計的「快問慎
答」，建議可增加安全騎乘的技巧，例
如啟動的動作：(1)先查看照後鏡(確定
旁邊無車靠近)、(2)打方向燈(警示後車
保持距離)、(3)加油門(駛入車道)，提
供機車新手正確的觀念，以及融入防禦
駕駛的理念。 
5. 期中意見回應部分，遊戲題庫設計實際
上已融入考照題庫內容，請修正。 
6. 圖 4.3.2是否未繪製停等區？圖 4.3.2、
圖 4.4.1 情境內容是否有誤？請再檢
視。 
 
2. 遵照辦理。 
 
 
3. 遵照辦理。會在期末報告之修
訂版中將問卷調查結果及訪談
記錄放到附錄，報告正文中僅
摘錄重要結論。 
4. 納入下期計畫遊戲題目設計參
考。 
 
 
 
 
 
5. 遵照辦理。 
 
6. 各圖均按實際事故影片繪製，
部分車輛係屬違規車輛。 
（三）國立臺北教育大學 范丙林教授 
1. 遊戲開發中真實世界地圖的設計，立意
甚佳，請說明各路線選定的依據。 
2. 遊戲回饋中「重播玩家錯誤行為」的設
計，是一個不錯的考量，是否可以再強
調「錯誤」的視覺回饋呈現？ 
3. 期中報告所提「第二人稱」視角似乎沒
有出現在本次報告中？請說明。 
4. 人機介面(如加速、減速…)仍有改良空
間，以免因為操作不熟悉而使操作成效
失去真實性。 
 
1. 現有遊戲路線設計主要依據事
故分析結果設計遊戲路線。 
2. 敬悉。納入後續遊戲設計考
量，會在教學回饋時特別註明
此為錯誤行為。 
3. 因時程與經費的限制，因此本
期計畫僅呈現第一人稱視角。
後續如有充裕的經費與時程，
會納入系統製作的項目中。 
4. 敬悉。 
 
（四）國立臺灣藝術大學 王年燦教授 
1. 遊戲介面宜儘量接近真實機車。例如加
速使用向前箭頭、減速時只能用手掌煞
車，實際上鬆油門即可減速，可再作改
善。 
2. 建議遊戲中可以再增加一些其他音
效，例如：錯誤狀況(如碰撞)的聲音、
振動等回饋，或是快問慎答的效果再多
些變化。 
3. 遊戲體驗會己經找過新手駕駛，可再找
熟手駕駛測試較能貼近真實駕駛情
況。另外，也需要專家驗證。 
 
1. 敬悉。納入後續遊戲設計考
量。 
 
 
2. 敬悉。納入後續遊戲設計考
量。 
 
 
3. 敬悉。 
 
 
 
   
B-4   機車危險感知學習工具開發與應用(1/2)  
參與審查人員及其所提之意見 研究機構處理情形 本所回應 
4. 遊戲性的重要性應高於教育性，目前遊
戲僅為雛型，後續發展宜加強遊戲性，
例如角色精美、機車很酷炫或很高檔昂
貴等，以吸引玩家。 
4. 敬悉。本遊戲的玩家可以憑正
確駕駛行為獲得之金幣，至商
城更換機車烤漆、輪胎等設
備，如後續經費足夠，會再規
劃更多腳色、酷炫、高檔的設
備來引玩家。 
（五）臺北市政府交通局 
1. 建議路口轉向情境設計納入大型車內
輪差。 
2. 第 10.2 節提到速度管理亦屬高風險主
題，建議明年系統擴充與發展上，針對
速度控制課題多予著墨。 
 
1. 敬悉。 
內輪差將納入後續遊戲設計。 
2. 敬悉。 
 
 
（六）新北市政府交通局 
1. 建議增加遊戲娛樂性以增加遊戲傳播
及黏著性。 
2. 建議可設計後台回饋機制，記錄駕駛人
常見的疏失，以利相關單位加強宣傳。 
3. 建議加強遊戲友善度，例如說明提示的
部分可多顯示於視窗旁。 
4. 對使用者之回饋可加入罰款額及後
果，加深使用者不違規之印象。 
 
1. 敬悉。 
 
2. 敬悉。 
 
3. 敬悉。 
 
4. 敬悉。 
 
 
（七）山葉機車崇學基金會 
1. 根據過去推出跑跑卡丁車的遊戲經
驗，較困難的遊戲其黏著度較高，玩家
會一玩再玩，遊戲人數也較多，研究團
隊可參考。 
2. 遊戲系統的目標設定多少年輕學子使
用？要達成這個目標需要具備什麼條
件？需要有什麼樣的環境？都需要相
關配合規劃。 
 
1. 敬悉。 
 
 
 
2. 本研究發展之駕駛模擬情境遊
戲尚在雛型階段，現階段目標
著重於機車駕駛模擬遊戲對學
習者學習效果。 
 
（八）國泰世紀產物保險股份有限公司 
1. 曾經在許多大學辦過很多場的危險感
知講座，其實很多學生不知道這個議題
內涵為何，如：開車門主題。即使我們
對議題研究深入，但學生其實知道的沒
有這麼多。除了運用影片外，再搭配上
遊戲或問卷來教導學生，透過不同學習
方式的組合，能讓學生深切感受到危險
感知的重要性。 
 
1. 敬悉。 
 
（九）運輸安全組葉副組長 
1. 今年設定的「讓」學習主題，係綜合基
本用路規則和基本風險知識為基礎，但
在整個風險學習架構上只占一部分，因
 
1. 敬悉。 
 
 
 
   
附錄 B 期末報告審查意見回覆表   B-5 
參與審查人員及其所提之意見 研究機構處理情形 本所回應 
此希望研究團隊對未來整個風險主題
的範圍要定義更為清楚，有了這個藍
圖，後續執行策略上才可以進一步規
劃，例如短期內將 rule base 做得相對
完整，穿插簡單的風險知識，或者依不
同風險類別研提適合應用的學習工
具，分階段來發展。 
2. 除了整體風險主題的範圍外，所提 600
萬經費需求範圍、第 2年階段性目標和
可能成果等都要相對清楚。 
 
 
 
 
 
 
 
2. 敬悉。補充說明於期末報告修
訂版之 8.4節。 
（十）主席 
1. 山葉崇學與國泰產險提出主題式的風
險認知，例如大型車的內輪差、開車
門、視線受阻、公車停靠等主題，都可
歸納在防禦駕駛。表示當駕駛人合乎法
規在駕駛，仍是有風險存在，因此讓駕
駛人清楚瞭解到這些防禦駕駛的重要
性，是最有幫助的。 
2. 從宣導方面來看，是否能將前述風險主
題清楚地列出來，作為宣導或教學依
據。 
 
1. 敬悉。 
 
 
 
 
 
 
2. 納入下期計畫研究內容。 
 
（十一）警察大學林大煜教授 (書面意見) 
1. 本研究以102年與103年計畫案之研究
成果為基礎，開發出可供一般民眾了解
機車危險感知之學習工具，也藉此進行
機車駕駛模擬遊戲的學習系統開發與
構建危險學習系統架構。 
2. 透過機車模擬遊戲之操作，以所發展之
APP 可使初學駕駛者學得正確的駕駛
態度與技能，對於交通安全概念的推廣
很有助益。 
3. 本研究於進行中發現現有交通法規之
規定有不足之處，已彙整於 p.206 的表
5.7-4，未來可進一步研究於法規修訂時
加以增訂。 
 
1. 敬悉。 
 
 
 
 
2. 敬悉。 
 
 
 
3. 敬悉。 
 
（十二）本所運安組 (書面意見) 
1. 本計畫經研究團隊的努力，有相當豐碩
的成果；除了完成多項風險主題之學習
素材演繹分析，並開發機車駕駛遊戲軟
體的雛型系統、完成三條遊戲路線、教
學回饋、認知測驗及初步測試，謹在此
感謝研究團隊的努力。 
2. 機車駕駛風險學習系統架構方面，第三
章可以偏重在「概念」層次的構想，第
 
1. 敬悉。 
 
 
 
 
 
2. 遵照辦理。 
 
 
   
B-6   機車危險感知學習工具開發與應用(1/2)  
參與審查人員及其所提之意見 研究機構處理情形 本所回應 
六章則應依這些構想進一步規劃成具
體的系統架構，在此架構下勾勒出風險
學習的主題範圍和項目，並區分出適合
以遊戲軟體或其他方式學習(如 103 年
危險感知影片點擊測試)的項目區塊、
以及標註出本計畫這兩年將完成的區
塊範圍等，報告書對於這部分的成果呈
現，請再予以修正調整。 
3. 在學習重點內容方面，除了車道的選擇
外，車道上適當位置(偏左、偏右)的選
擇亦很重要，依不同車道配置(例如是
否有右轉專用車道)和騎士後續行向
(直行、左轉、右轉或二段式左轉)，關
係到騎士與其他車輛的衝突點能否降
低，這部分可能較進階，請適當納入防
禦駕駛學習內容。 
4. 學習成效評估方面，本研究今年的遊戲
軟體仍屬雛型系統，測試評估較偏重在
學習使用測試及相關設計的回饋檢
討，明年遊戲路線及系統開發較完整，
並有更多學習紀錄時，應有更深入的學
習成效評估內容，包括玩家學習前後駕
駛行為安全性、正確性的學習提昇效果
評估。 
5. 本計畫為 2 年期計畫，基本上係 2 年
500萬的規模，全程計畫範圍、工作項
目與經費規模今年初即已公告，表
8.4-1 提出後續遊戲軟體開發估價 600
萬元，請列出更明確的內容、範圍。 
6. 9.2.3 總結相關調查、訪談意見，所提
相關意見那些已回饋修正系統內容?那
些將納入下一期作修正? 請補充說明
之。 
 
 
 
 
 
 
 
 
7. 請整理本計畫研究過程應用的事故影
片、側錄的學習紀錄以及開發的遊戲軟
體、程式碼、說明手冊等，以利後續驗
 
 
 
 
 
 
 
 
3. 敬悉。納入下期計畫研究內容。 
 
 
 
 
 
 
 
4. 敬悉。 
 
 
 
 
 
 
 
5. 遵照辦理。補充說明於期末報
告修訂版中之 8.4節。 
 
 
 
6. 關於受訪者針對此系統給與的
修正意見。其中，快問慎答、
商店及排行榜此三項功能已新
增至目前的系統當中。此外， 
以下幾點預計將納入下一期的
修改項目當中： 
(1) 使遊戲中號誌顯示更明顯 
(2) 增加遊戲情境的複雜性  
(3) 操作按鍵的精簡化 
(4) 延長操作教學的時間 
(5) 增加不同的路線(關卡) 
(6) 增加遊戲的互動性 
7. 遵照辦理。 
 
 
   
附錄 B 期末報告審查意見回覆表   B-7 
參與審查人員及其所提之意見 研究機構處理情形 本所回應 
收。 
8. 報告書部分誤植、語意不清或錯漏字，
請洽承辦人並檢視修正。 
 
8. 遵照辦理。 
 
主席結論： 
1. 肯定團隊的研究成果，期末報告審查通
過。與會各委員及單位代表意見，請參
考納入期末定稿之修正。 
2. 法規修訂方面無法說改就改，需要經過
研究與相關配套，但本研究之建議可做
為未來修法參考。 
3. 第 2 年的規範、內容、成果等，以及
250萬預算額度和 600萬經費需求要如
何處理？請運安組與研究團隊儘快進
行協商後續事項。 
4. 後續教學推廣以及與駕訓、制度的結合
等，請同步思考規劃。 
5. 請研究團隊於 104年 12月 20日前完成
期末修正定稿的提送。 
 
1. 遵照辦理。 
 
 
2. 敬悉。 
 
 
3. 遵照辦理。 
 
 
 
4. 遵照辦理。 
 
5. 遵照辦理。 
 
 
  
   
B-8   機車危險感知學習工具開發與應用(1/2)  
(本頁空白) 
   
附錄 C eDrive 測試影片風險主題分類 C-1 
附錄 C eDrive 測試影片風險主題分類 
  
   
C-2 機車危險感知學習工具開發與應用(1/2) 
eDrive共有 110題測試題目，每題只能測試一次，答對後僅能再
次觀看測試影片，不會顯示題目。為了解 eDrive的測試方式與內容，
本計畫其中 99部測試影片進行整理。本計畫將 eDrive系統試題以本
計畫歸納之 19 風險主題作為歸類，並且以風險主體、測試方式、測
試內容、對應影片與題目類型作為歸納項目，其項目說明如下： 
風險主題： 
本計畫以 19 風險主題作為歸納，風險主題上角數字為主題對應
之類型編號。 
測試方式： 
 選擇題：每部影片約 20秒，學習者必須要仔細觀察車輛前方的
交通狀況，並利用照後鏡觀察車身附近的狀況，以便偵測立即
和潛在的危險。在影片停止後，螢幕會出現一道選擇題，學習
者必須要點選出正確的答案。若作答正確，電腦會出現正面回
饋，學習者可以繼續進行下一個實驗，若答錯，學習者可以重
新再看一次模擬影片，表 C-1中簡稱為「選擇」。 
 停止點擊題：訓練測試題中，模擬情境會在 20至 40秒內停止，
學習者必須在靜止的畫面上用滑鼠點選所有重要的危險點，表
C-1中簡稱為「停點」。 
 動態點擊題：訓練測試題中，學習者必須在播放的畫面上點擊
危險點，系統會提供立即的視覺與語音回饋，表 C-1 中簡稱為
「動點」。 
 時間點擊與選擇題：學習者必須要先辨識危險情況，並立即以
滑鼠點擊做出回應，至於各種可能的反應，學習者必須視情況
的不同選擇最適當的反應動作，表 C-1中簡稱為「點選」。 
  
   
附錄 C eDrive 測試影片風險主題分類 C-3 
題目類型： 
 識別：題目中會詢問學習者行駛過程中是否有查覺到出現的標
誌或場景，且此事件不會對駕駛者有所傷害。 
 危險感知：題目中會詢問學習者行駛過程中是否有查覺到路上
所有可能的風險，且若駕駛者沒有查覺到此事件，可能會對駕
駛者有所傷害，表 C-1中簡稱為「感知」。 
 危險認知：題目中會詢問學習者行駛過程中是否認知到某些行
為或者情境可能導致的危險性須如何動作，表 C-1中簡稱為「認
知」。 
 
另外本計畫已包含大部分的 eDrive 風險主題，但有些許差異，
詳見表 C-3。 
表 C-1 eDrive內容整理表 
編
號 風險主題 
風險 
主體 
測試 
方法 測試內容 
對應 
影片 
題目 
類型 
1.  開啟車門問題； 
變換車道/行向問題 
客車 動點 路旁有人停好車開車門及前
方車輛欲變換車道停車於路
旁 
E204 感知 
2.  注意行人問題； 
開啟車門問題； 
變換車道/行向問題 
小客車 
行人 
動點 有行人欲穿越道路、路旁車
輛開車門與對向有車輛欲變
換車道停車於道路左側 
E206 感知 
3.  開啟車門問題； 
號誌化四岔路口 -車
間距問題； 
他車起步問題； 
注意行人問題 
小客車 動點 前方車輛減速時須注意與前
車間距、路旁車輛開車門與
路旁有車輛欲起步，及須注
意路旁行人 
E210 感知 
4.  注意行人問題； 
開啟車門問題 
小客車 
行人 
停點 有行人欲穿越道路與路旁有
車門開啟 
E217 認知 
5.  開啟車門問題； 
路段-車間距問題； 
注意周遭自行車騎士
問題； 
小客車 
自行車 
動點 路旁有車輛開啟車門、前方
有車輛減速與有自行車從旁
超越經過 
E308 感知 
6.  車間距問題 小客車 選擇 前方車輛減速，本車應減速
與調整距離 
E119 認知 
7.  車間距問題 大貨車 選擇 本車距離前方車輛過近 E213 感知 
8.  路段-車間距問題 小客車 停點 本車距離前方車輛過近 E214 認知 
9.  路段-車間距問題 小客車 
大貨車 
停點 行經橋梁時，對向大貨車與
前方小客車相遇，小客車因
E225 認知 
   
C-4 機車危險感知學習工具開發與應用(1/2) 
編
號 風險主題 
風險 
主體 
測試 
方法 測試內容 
對應 
影片 
題目 
類型 
道路狹小而減速，此時須注
意與前方小客車間距 
10.  路段-車間距問題 小客車 點選 與前車距離過近 E312 感知 
11.  路段-車間距問題 小客車 點選 與前車距離過近 E314 感知 
12.  路段-車間距問題 小客車 選擇 前方有拖板車，本車與前車
距離過近 
E505 感知 
13.  無號誌四岔路口 -讓
車問題； 
路口-車間距問題 
小客車 動點 有車輛左轉進入本車道與前
方車輛減速須注意與前車之
間距 
E224 感知 
14.  開啟車門問題； 
路段-車間距問題； 
注意行人問題； 
小客車 
行人 
動點 路旁有閃雙黃燈之停等車
輛、有行人欲穿越道路與前
方車輛減速注意與前車間距 
E303 感知 
15.  路段-車間距問題； 
注意行人問題 
小客車
行人 
動點 有行人欲穿越道路與前方車
輛減速注意與前車間距 
E304 感知 
16.  他車起步問題 小客車 選擇 路旁車輛起步 E108 感知 
17.  他車起步問題 小客車 選擇 路旁有車輛倒車欲起步 E118 感知 
18.  他車起步問題 公車 停點 路旁有公車欲起步 E202 認知 
19.  注意行人問題； 
他車起步問題； 
變換車道/行向問題； 
號誌化四岔路口 -轉
向問題 
小客車 
行人 
選擇 注意路邊行人、有車輛於路
旁停車/起步、同向小客車向
左變換車道後左轉、對向有
車輛於號誌化四岔路口右轉 
E319 感知 
20.  變換車道/行向問題 小客車 選擇 有車輛變換車道欲超車 E116 感知 
21.  變換車道/行向問題 小客車 點選 左後方有直行車輛無法變換
車道 
E302 感知 
認知 
22.  變換車道/行向問題 消防車 選擇 右前方消防車欲變換車道 E311 感知 
23.  識別標誌(線)問題； 
注意行人問題； 
超車/超越問題； 
小客車 選擇 前方有平交道、左側有行
人、右側有車輛欲超車 
E121 感知 
24.  變換車道/行向問題 小客車 點選 前方車輛變換車道欲路邊停
車 
E301 感知 
認知 
25.  視線問題； 
超車/超越問題； 
小客車 
 
選擇 後方有車輛於視線死角欲超
越無法變換車道 
E211 感知 
26.  變換車道/行向問題 小客車 
本車 
停點 後方有車輛變換車道欲超車 E221 認知 
27.  號誌化四岔路口 -轉
向問題 
- 選擇 於號誌化四岔路口對向車輛
欲直行，本車欲右轉，誰有
路權? 
E105 認知 
28.  號誌化四岔路口 -轉
向問題 
- 選擇 於號誌化四岔路口對向車輛
欲直行，本車起步欲右轉，
誰有路權? 
E112 認知 
29.  號誌化四岔路口 -自 自行車 選擇 對向自行車於號誌化四岔路 E209 感知 
   
附錄 C eDrive 測試影片風險主題分類 C-5 
編
號 風險主題 
風險 
主體 
測試 
方法 測試內容 
對應 
影片 
題目 
類型 
行車轉向問題 口欲右轉 
30.  自行車超車 /超越問
題 
自行車 動點 號誌化四岔路自行車於後方
超越本車並左轉 
E207 感知 
31.  注意行人問題； 
無號誌三岔路口 -讓
車問題 
小客車 
行人 
動點 注意路邊行人、對向有車輛
於無號誌三岔路口右轉 
E318 感知 
32.  注意行人問題； 
路段-讓車問題(兩車
道併入一車道) 
小客車 
行人 
動點 有行人欲穿越道路與有車輛
欲併入本車道 
E223 感知 
33.  巷口 -自行車巷口讓
車問題 
自行車 停點 對向自行車於巷口欲右轉 E201 認知 
34.  巷口-巷口讓車問題 小客車 停點 有車輛左轉巷口 E215 認知 
35.  事前準備問題 本車 選擇 出發時須注意事項：規劃路
線(包含休息站)、保持精神良
好狀態、檢查車輛狀態 
E101 認知 
36.  起步問題 (此題為本
車起步) 
- 停點 路邊起步注意後方來車 E219 認知 
37.  起步問題 (此題為本
車起步) 
- 選擇 於路旁起步需注意後方有無
來車 
E306 感知 
38.  起步問題 (此題為本
車起步) 
- 點選 路邊起步須注意後方來車 E310 感知 
認知 
39.  疲勞/分心問題 - 選擇 當駕駛疲勞時應停於道路右
側休息 
E120 認知 
40.  變換車道/行向問題 
停車問題 
- 點選 本車欲於路邊停車 E317 認知 
41.  路段-讓車問題(道路
縮減問題) 
道路縮
減 
選擇 前方道路縮減，不要超車 E316 感知 
 
42.  變換車道/行向問題 - 點選 對向有來車，不要超車 E321 感知 
認知 
43.  變換車道/行向問題 - 點選 前方會有超車道路，暫時不
要超車 
E324 感知 
感知 
44.  識別標誌(線)問題； 
視線問題； 
超車/超越問題 
標誌 
 
選擇 有施工標誌、右後方有車輛
於視線死角處超越本車 
E313 感知 
識別 
45.  視線問題； 
超車/超越問題 
 選擇 有車輛於視線死角處超越 E506 感知 
46.  注意周遭自行車騎士
問題 
自行車 選擇 有自行車行駛本車左側 E203 感知 
47.  注意行人問題 行人 選擇 路旁有行人玩滑板 E107 感知 
48.  注意行人問題 行人 選擇 路旁有行人穿越 E109 感知 
49.  注意行人問題 行人 選擇 路旁有行人穿越 E113 感知 
50.  號誌化四岔路口 -起 行人 選擇 本車於號誌化四岔路口起 E115 感知 
   
C-6 機車危險感知學習工具開發與應用(1/2) 
編
號 風險主題 
風險 
主體 
測試 
方法 測試內容 
對應 
影片 
題目 
類型 
步問題； 
注意行人問題 
步，前方有行人穿越路口 
51.  注意行人問題 行人 停點 有行人欲穿越道路 E208 感知 
52.  注意行人問題 行人 停點 有行人欲穿越道路 E216 感知 
53.  注意行人問題 行人 選擇 有行人欲穿越道路 E307 感知 
54.  疲勞/分心問題 手機 點選 手機響時須於路旁停車接聽 E309 認知 
表 C-2 eDrive內容整理表(識別類型) 
編
號 風險主題 
識別 
主體 
測試 
方法 測試內容 
對應 
影片 
題目 
類型 
55.  視線問題； 
車輛問題 
- 選擇 下雨視線模糊、左照後鏡破掉、前
方有閃雙黃燈車輛 
E123 感知 
識別 
56.  視線問題； 
車輛問題 
機車 選擇 下雨視線模糊及左照後鏡破掉時
前方有機車 
E125 感知 
識別 
57.  車輛問題 - 點選 需要加油 E315 識別 
58.  視線問題 - 點選 下雨天視線不清，需用雨刷清理 E322 識別 
59.  識別標示 (線 )
問題 
標誌 選擇 經過何種標誌(鐵路與讓路標誌) E102 識別 
60.  識別標示 (線 )
問題 
標誌 選擇 經過何種標誌(鐵路標誌) E104 識別 
61.  識別標示 (線 )
問題 
注意行人問題 
標誌 選擇 前方有圓環標誌、有行人通過路段 E106 識別 
62.  識別標示 (線 )
問題 
標誌 選擇 鐵路、停止與雙向單車道標誌 E110 識別 
63.  號誌化寺岔路
口-轉向問題 
識別標示 (線 )
問題 
標誌 選擇 於號誌化四岔路口設有禁止左轉
標誌，本車欲左轉 
E114 識別 
64.  無號誌三岔路
口-讓車問題 
識別標示 (線 )
問題 
標誌 選擇 於無號誌三岔路口設有禁止右轉
與道路施工標誌，本車欲右轉 
E117 識別 
65.  識別標示 (線 )
問題 
標誌 選擇 減速坡標誌 E124 識別 
66.  無號誌四岔路
口-讓車問題 
識別標示 (線 )
問題 
標誌 點選 於無號誌四岔路口設有禁止右轉
標誌，本車欲右轉 
E305 識別 
67.  識別標示 (線 )
問題 
標誌 選擇 停止標誌 E507 識別 
68.  識別標示 (線 ) 標誌 點選 道路施工標誌 E508 識別 
   
附錄 C eDrive 測試影片風險主題分類 C-7 
編
號 風險主題 
識別 
主體 
測試 
方法 測試內容 
對應 
影片 
題目 
類型 
問題 
69.  路段-速度問題 - 選擇 車速過快 E111 感知 
70.  路段-速度問題 市場 選擇 行經市場時需放慢速度 E122 認知 
71.  識別標示 (線 )
問題 
- 選擇 此路段限速 30公里 E205 識別 
72.  路段-速度問題 - 點選 本車速度過快 E320 感知 
73.  路段-速度問題 - 點選 本車速度過快 E323 感知 
74.  識別標示 (線 )
問題 
鐵路 點選 前方有鐵路，限速 25公里 E325 識別 
75.  識別標示 (線 )
問題 
- 選擇 橋梁限速 80公里 E501 識別 
76.  識別標示 (線 )
問題 
- 選擇 路段限速 50公里 E502 識別 
77.  識別標示 (線 )
問題 
上坡路 選擇 上坡路限速 65公里 E503 識別 
78.  路段-速度問題 - 選擇 上坡很陡時須提高速度 E504 認知 
79.  識別標示 (線 )
問題 
道路施工 選擇 道路施工限速 30公里 E509 識別 
80.  識別標示 (線 )
問題 
彎道 選擇 彎道限速 75公里 E510 識別 
81.  識別標示 (線 )
問題 
鐵路 選擇 前方有鐵路，限速 25公里 E511 識別 
82.  路段-速度問題 - 選擇 前方有雙向單車道橋樑須減速準
備停等 
E512 識別 
83.  識別標示 (線 )
問題 
- 選擇 道路限速 50公里，本車超速 E513 識別 
感知 
84.  識別標示 (線 )
問題 
上坡彎道 選擇 上坡彎道限速 25公里 E514 識別 
85.  識別標示 (線 )
問題 
鐵路 選擇 前方有鐵路，限速 25公里 E515 識別 
86.  識別標示 (線 )
問題 
鐵路 點選 前方有鐵路，限速 25公里 E516 識別 
87.  識別標誌 (線 )
問題； 
超車/超越問題 
校車 選擇 超越校車，限速 20公里 E517 識別 
88.  識別標示 (線 )
問題 
校車 點選 行駛於校車後方，限速 20公里 E518 識別 
89.  路段-速度問題 - 點選 本車超速被警車攔下 E519 感知 
90.  路段-速度問題 礫石 點選 於交通寧靜區且有礫石須減速慢
行 
E520 識別 
91.  路段-速度問題 - 選擇 限速 50公里，本車超速 E521 識別 
感知 
   
C-8 機車危險感知學習工具開發與應用(1/2) 
編
號 風險主題 
識別 
主體 
測試 
方法 測試內容 
對應 
影片 
題目 
類型 
92.  超車/超越問題 - 選擇 本車超速且後方有機車超越本車 E522 感知 
93.  路段-速度問題 彎道 選擇 於彎道限速 50公里，本車超速 E523 識別 
感知 
94.  路段-速度問題 - 選擇 於雙向單車道橋樑須減速慢行 E524 識別 
認知 
95.  路段-讓車問題
(特殊車輛) 
特殊車輛 停點 有特殊車輛通過須注意或讓行 E220 感知 
96.   - 動點 沒有 E212 感知 
97.   - 停點 沒有 E218 認知 
98.   - 停點 沒有 E222 認知 
 
表 C-3本計畫與 eDrive風險主題之差異比較 
eDrive風險主題 本計畫是否涉及 與本計畫之差異說明 
1. 注意行人問題 X - 
2. 超車/超越問題 O 部分超車/超越問題已於變換
車道/行向問題中討論。 
3. 識別標示(線)問題 X - 
4. 注意周遭自行車騎
士問題 
X - 
5. 號誌化四岔路口-自
行車轉向問題 
O 本計畫僅考慮機車與小客車。 
6. 巷口-自行車巷口讓
車問題 
O 本計畫僅考慮機車與小客車。 
7. 視線問題 O 已於本計畫各主題中討論 
8. 車輛問題 X - 
9. 事前準備問題 X - 
10. 疲勞/分心問題 O 已於本計畫個主題中討論 
11. 起步問題 O 本計畫僅討論他車起步問題。 
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附錄 D 問卷內容 
 
一、無號誌路口讓路權認知問卷...............................................................D-2 
二、「號誌化四岔路口左轉」主題問卷..................................................D-5 
三、「號誌化四岔路口右轉」主題問卷..................................................D-19 
四、「號誌化四岔路口兩段式左轉」主題問卷.....................................D-29 
五、「車間距與其它讓車」主題問卷......................................................D-40 
六、「路段違反標誌標線、迴轉、他車起步」主題問卷...................D-48 
 
  
 D-2 
一、 無號誌路口讓路權認知問卷 
姓名：＿＿＿＿＿＿＿＿   日期：＿＿＿＿＿＿＿＿＿ 
參考附圖，請問圖中的 A 騎士與 B 騎士同時到達路口時，誰能先行？ 
第一部分：車道數相同之路口 
1. 
 
2. 
 
□1不知道□2A 騎士□3B 騎士  □1不知道□2A 騎士□3B 騎士  
3. 
 
4. 
 
□1不知道□2A 騎士□3B 騎士  □1不知道□2A 騎士□3B 騎士 
5. 
 
6. 
 
□1不知道 □2A 騎士 □3B 騎士 □1不知道 □2A 騎士 □3B 騎士 
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7. 
□1不知道 □2A 騎士 □3B 騎士  
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第二部分：幹支道路口 
1. 
 
2. 
 
 
□1不知道 □2A 騎士 □3B 騎士 □1不知道 □2A 騎士 □3B 騎士 
3. 
 
 
4. 
 
□1不知道 □2A 騎士 □3B 騎士 □1不知道 □2A 騎士 □3B 騎士 
5. 
 
6. 
 
 
□1不知道 □2A 騎士 □3B 騎士  □1不知道 □2A 騎士 □3B 騎士  
 
 D-5 
二、 「號誌化四岔路口左轉」主題問卷 
1.請參考附件，依自身經驗回答騎機車於號誌化四岔路口左轉時是否碰過下列情況。 
騎機車於號誌化四岔路口左轉時的情況 
很
常
有
常
有 
還
算
常
有 
不
算
常
有 
很
少
有
極
少
有
沒
注
意
過
此
情
況
不
了
解
題
意
1) 我看到機車騎士左轉時遲打方向燈。         
2) 我看到機車騎士左轉時未打方向燈。         
3) 我看到機車騎士左轉時未達路口中心處，占用來車道搶先左轉。         
4) 我看到機車騎士急著在號誌轉成紅燈之前通過路口。         
5) 我於路口左轉時會忘了打方向燈。         
6) 我於路口左轉時會遲打方向燈。         
7) 我於路口左轉時會未達路口中心處即占用來車道搶先左轉。         
8) 我會急著在號誌燈轉成紅燈之前通過路口。         
請參考圖 2 回答 9 至 12 題 
9) 我看到機車騎士左轉時未提前變換至內側車道或左轉車道。         
10) 我看到機車騎士左轉時未讓同向後方直行車先行。         
11) 我於路口左轉時不會提前併入內側車道或左轉車道。         
12) 我於路口左轉時不會讓同向後方直行車先行。         
請參考圖 3 回答 13 至 14 題 
13) 我看到機車騎士左轉時未讓對向直行車先行。         
14) 我於路口左轉時不會讓對向直行車先行。         
請參考圖 4 回答 15 題 
15) 若視線受到車輛阻擋時，我會特別注意對向是否有來車。         
請參考圖 5 回答 16 題至 17 題 
16) 我看到同向後方機車會跨越雙黃線逆向超越轉彎車。         
17) 我於路口會跨越雙黃線逆向超越轉彎車。         
請依過去生活經驗回答 18 至 22 題 
18) 我騎車時會與後座乘客聊天而未注意路況。         
19) 我騎車時會因為注意周遭交通相關狀況而注意力分散。(如：紅
綠燈、其他機車) 
        
20) 我騎車時會因為注意路旁對行車無影響之事物而分心。(如：人
行道上的行人、路旁商店) 
        
21) 我會騎車時急著趕往目的地。         
22) 我會跟別人借不熟悉的機車騎。         
23) 其他：         
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2.你是否同意未做到下列駕駛行為，在路口較可能與直行車發生事故? 
騎機車於號誌化四岔路口左轉應注意的情況 
非
常
同
意
同
意 
還
算
同
意 
不
太
同
意 
不
同
意
非
常
不
同
意
沒注
意過
此情
況 
不
了
解
題
意
1) 提前打方向燈。         
2) 提前併入內側車道或左轉車道。         
3) 不要占用來車道搶先左轉。         
4) 要注意同向後方是否有直行車輛(如圖 2)。         
5) 注意後方是否有直行車輛欲橫越雙黃線逆向超車。         
6) 要禮讓對向直行車輛(如圖 3)。         
7) 若視線受阻，應減速並確認視線無受阻後再通行。         
8) 注意燈號轉換，避免號誌轉成紅燈時通過路口。         
9) 避免與後座乘客聊天過度注意周遭路況、事物而分心。         
10) 避免騎車趕往目的地。         
11) 避免跟別人借不熟的機車騎。         
12) 其他： 
 
 
        
13) 其他： 
 
 
        
14) 其他： 
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3-1.請依過去騎機車的經驗回答下列說法的同意程度。 
 
非
常
同
意
同
意 
還
算
同
意 
不
太
同
意 
不
同
意
非
常
不
同
意
沒注
意過
此情
況 
不
了
解
題
意
1) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉時需打方向燈。         
2) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉時需提前打方向
燈，導致遲打方向燈左轉。 
        
3) 我覺得許多機車騎士不知道於未達路口中心處，占用來車
道搶先左轉的風險。 
        
4) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉時，需先提前併入
內側車道或左轉車道。(圖 2) 
        
5) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉時，轉彎車須禮讓
同向後方直行車輛。(圖 2) 
        
6) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉時，轉彎車須禮讓
對向直行車輛。(圖 3) 
        
7) 我覺得許多機車騎士不知道於路口左轉視線受阻時，對向
車道可能會有直行車輛。(圖 3) 
        
8) 其他： 
 
 
        
9) 其他： 
 
 
        
10) 其他： 
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3-2.請依過去騎機車的經驗回答下列說法的同意程度 
 
非
常
同
意
同
意 
還
算
同
意 
不
太
同
意 
不
同
意
非
常
不
同
意
沒注
意過
此情
況 
不
了
解
題
意
1) 我覺得許多機車騎士忽略於路口左轉時需打方向燈。         
2) 我覺得許多機車騎士忽略於路口左轉時需提前打方向
燈，導致遲打方向燈左轉。 
        
3) 我覺得許多機車騎士忽略於未達路口中心處，占用來車道
搶先左轉的風險。 
        
4) 我覺得許多機車騎士忽略於路口左轉時，需先提前併入內
側車道或左轉車道。(圖 2) 
        
5) 我覺得許多機車騎士忽略於路口左轉時，轉彎車須禮讓同
向後方直行車輛。(圖 2) 
        
6) 我覺得許多機車騎士忽略於路口左轉時，轉彎車須禮讓對
向直行車輛。(圖 3) 
        
7) 我覺得許多機車騎士忽略於路口左轉視線受阻時，對向車
道可能會有直行車輛。(圖 3) 
        
8) 其他： 
 
 
        
9) 其他： 
 
 
        
10) 其他： 
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4.為了避免「路口直行機車與轉彎他車」之事故，你覺得機車騎士應學習什麼？
（不足者請於「其他」項目中寫出你認為機車騎士應學習因應的情況）。並請
針對所列出應學習因應的重點項目排序其重要性。 
機車騎士應學習 應否為學習
重點？ 
重要性排序
(1:最重要)
1) 行經號誌化四岔路口時，直行車與轉彎車的相互路權關係。 □是□否  
2) 轉彎時提前打方向燈的時機。 □是□否  
3) 轉彎時適當的路徑。 □是□否  
4) 左轉時應先併入內側車道或左轉車道。 □是□否  
5) 視線受阻情況下，如何由其他狀況判斷對向有車輛行經路口。 □是□否  
6) 注意號誌變化，避免燈號變為紅燈時強行通過路口。 □是□否  
7) 利用照後鏡注意後方同向車流車況，回頭確認照後鏡死角。 □是□否  
8) 分心對騎車安全的影響。 □是□否  
9) 急忙趕路對騎車安全的影響。 □是□否  
10) 騎不熟機車應注意的安全問題。 □是□否  
11) 其他： 
 
 
□是□否  
12) 其他： 
 
 
□是□否  
13) 其他： 
 
 
□是□否  
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1)請問您認為左轉機車騎士可能與同向直行車輛發生事故的原因是什麼?你是否發生過或看
過左轉機車騎士與同向直行車的路口事故？請說明當時的情況： 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
ex1 
 
ex2 
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2) 請問您認為左轉機車騎士可能與對向直行車輛發生事故的原因是什麼?你是否發生過或看
過左轉機車騎士與對向直行車輛的路口事故？請說明當時的情況： 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
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3) 當你騎車於路口左轉時，是否遇過視線會受到對向車輛阻礙的經驗？並請簡單說明視線受
阻時的情況： 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
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4) 除了左轉和右轉須打方向燈，請問您對某些打方向燈的情況有所疑惑?請舉例簡單說明。
請問您認為兩段式左轉是否須打方向燈?同車道內變換行駛位置是否須要打方向燈?請說
明原因。 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
ex: 同車道內變換行駛位置 
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附件 
 
圖 1 
  
衝突點 II 
衝突點 I 
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圖 2  
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圖 3 
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圖 4 
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圖 5 
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三、 「號誌化四岔路口右轉」主題問卷 
1.請依自身經驗回答騎機車於號誌化四岔路口右轉時是否碰過下列情況。 
騎機車於號誌化四岔路口右轉時的情況 
很
常
有
常
有 
還
算
常
有 
不
算
常
有 
很
少
有
極
少
有
沒
注
意
過
此
情
況
不
了
解
題
意
1) 我看到機車騎士右轉時遲打方向燈。         
2) 我看到機車騎士右轉時未打方向燈。         
3) 我看到機車騎士急著在號誌轉成紅燈時右轉。         
4) 我看到機車騎士會在綠燈起步時急著超越直行車右轉。         
5) 我於路口右轉時會忘了打方向燈。         
6) 我於路口右轉時會遲打方向燈。         
7) 我會急著在號誌燈轉成紅燈時右轉。         
8) 我會在綠燈起步時急著超越直行車右轉。         
9) 我會沒有看照後鏡或擺頭觀察後方是否有直行車而直接右轉。         
請參考附件圖 1 回答 10 至 13 題 
10) 我看到機車騎士右轉時未提前變換至外側車道或右轉車道。         
11) 我看到機車騎士右轉時未讓同向後方直行車先行。         
12) 我於路口右轉時不會提前併入外側車道或右轉車道。         
13) 我於路口右轉時不會讓同向後方直行車先行。         
請依過去生活經驗回答 
14) 我騎車時會與後座乘客聊天而未注意路況。         
15) 我騎車時會因為注意周遭路況而分心。(如：紅綠燈、其他機車)         
16) 我騎車時會因為注意路旁事物而分心。(如：路邊行人)         
17) 我會騎車急著趕往目的地。         
18) 我會跟別人借不熟悉的機車騎。         
19) 其他： 
 
        
20) 其他： 
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2.騎機車於號誌化四岔路口右轉時如何避免與同向直行車相撞。 
騎機車於號誌化四岔路口右轉應注意的情況 
非
常
同
意
同
意 
還
算
同
意 
不
太
同
意 
不
同
意
非
常
不
同
意
沒注
意過
此情
況 
不
了
解
題
意
1) 於路口右轉時，須提前打方向燈。         
2) 於路口右轉時，須提前變換至外側車道或右轉車道。         
3) 於路口右轉時，須注意同向後方是否有直行車輛。         
4) 在號誌轉為紅燈時，若離路口還有一段距離，不強行右轉。         
5) 綠燈起步時，不強行超過直行起步車輛。         
6) 於路口右轉時，若視線受阻，應減速並確認視線無受阻後再通
行。 
        
7) 避免與後座乘客聊天或過度注意周遭路況、事物而分心。         
8) 避免騎車急著趕往目的地。         
9) 避免跟別人借不熟悉的機車騎。         
10) 其他： 
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3-1.請依過去騎機車的經驗回答下列說法的同意程度。 
騎機車於號誌化四岔路口右轉時 
非
常
同
意
同
意 
還
算
同
意 
不
太
同
意 
不
同
意
非
常
不
同
意
沒注
意過
此情
況 
不
了
解
題
意
1) 我覺得許多機車騎士於路口右轉時，不知道須打方向燈。         
2) 我覺得許多機車騎士於路口右轉時，不知道須提前打方向
燈，導致遲打方向燈右轉。 
        
3) 我覺得許多機車騎士於路口右轉時，不知道須提前變換至
外側車道或右轉車道。 
        
4) 我覺得許多機車騎士於路口右轉時，不知道須注意後方是
否有來車。 
        
5) 我覺得許多機車騎士於路口右轉時，不知道轉彎車須禮讓
同向後方直行車輛。(參考圖 1) 
        
6) 其他： 
 
 
        
 
 
3-2.請依過去騎機車的經驗回答下列說法的同意程度。 
騎機車於號誌化四岔路口右轉時 
非
常
同
意
同
意 
還
算
同
意 
不
太
同
意 
不
同
意
非
常
不
同
意
沒注
意過
此情
況 
不
了
解
題
意
1) 我覺得許多機車騎士於路口右轉時，知道但忽略須打方向
燈。 
        
2) 我覺得許多機車騎士於路口右轉時，知道但忽略須提前打
方向燈，導致遲打方向燈右轉。 
        
3) 我覺得許多機車騎士於路口右轉時，知道但忽略須提前變
換至外側車道或右轉車道。 
        
4) 我覺得許多機車騎士於路口右轉時，知道但忽略須注意後
方是否有來車。 
        
5) 我覺得許多機車騎士於路口右轉時，知道但忽略轉彎車須
禮讓同向後方直行車輛。(參考圖 1) 
        
6) 其他： 
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4.為了避免「路口右轉機車與直行他車」之事故，你覺得機車騎士應學習什麼？
（不足者請於「其他」項目中寫出你認為機車騎士應學習因應的情況）。並請
針對所列出應學習因應的重點項目排序其重要性。 
機車騎士應學習 應否為學習
重點？ 
重要性排序
(1:最重要)
1) 轉彎車與直行車的相互路權關係。 □是□否  
2) 轉彎時提前打方向燈的時機。 □是□否  
3) 右彎時應先併入外側車道或右轉車道。 □是□否  
4) 轉彎時應利用照後鏡或擺頭觀察後方是否有來車。 □是□否  
5) 分心對騎車安全的影響。 □是□否  
6) 急忙趕路對騎車安全的影響。 □是□否  
7) 騎不熟機車應注意的安全問題。 □是□否  
8) 其他： 
 
 
□是□否  
9) 其他： 
 
 
□是□否  
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1) 你是否發生過或看過右轉機車騎士與直行他車之路口事故？請說明當時的情況及發生
原因；除自身經驗外，你認為還有哪些可能發生事故的原因(可以畫圖表示)： 
________________________________________________________________________________ 
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附件 
 
圖 1 
  
衝突點 II 
衝突點 I 
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圖 2  
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圖 3 
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圖 4 
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圖 5 
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四、 「號誌化四岔路口兩段式左轉」主題問卷 
1.請依自身經驗回答騎機車於號誌化四岔路口兩段式左轉時是否碰過下列情況。 
騎機車於號誌化四岔路口兩段式左轉時的情況 
很
常
有
常
有 
還
算
常
有 
不
算
常
有 
很
少
有
極
少
有
沒
注
意
過
此
情
況
不
了
解
題
意
1) 我看到機車騎士前往待轉區時會打方向燈。         
2) 我看到機車騎士急著在號誌轉成紅燈時強行進入路口至待轉
區。 
        
3) 我看到機車騎士前往待轉區時會提前變換至外側車道。         
4) 我前往待轉區時會打方向燈。         
5) 我會急著在號誌轉成紅燈時強行進入路口至待轉區。         
6) 我於路口待轉時會提前變換至外側車道。         
7) 我會將前往待轉區的機車誤認為直行車。         
8) 我會將前往待轉區的機車誤認為右轉車。         
9) 我會沒有看照後鏡或擺頭觀察後方是否有直行車而直接前往待
轉區。 
        
請參考附件圖 1 回答 10 至 11 題 
10) 我看到許多機車騎士前往待轉區時會讓右(後)方直行車先行。         
11) 我前往待轉區時會讓直行車右(後)方先行。         
請參考附件圖 2 回答 12 至 13 題 
12) 我看到許多機車騎士前往待轉區時會讓左(後)方右轉車先行。         
13) 我前往待轉區時會讓左(後)方右轉車先行。         
請參考附件圖 3 回答 14 題 
14) 我前往待轉區時會注意其他前往待轉區的機車。         
請依過去生活經驗回答 14 至 18 題 
15) 我騎車時會與後座乘客聊天而未注意路況。         
16) 我騎車時會因為注意周遭路況而分心。(如：紅綠燈、其他機車)         
17) 我騎車時會因為注意路旁事物而分心。(如：路邊行人)         
18) 我會騎車急著趕往目的地。         
19) 我會跟別人借不熟悉的機車騎。         
20) 其他： 
 
        
21) 其他： 
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2.騎機車於號誌化四岔路口兩段式左轉時，要如何避免與其他車輛相撞？ 
騎機車於號誌化四岔路口兩段式左轉要如何避免與其他車輛相
撞？ 
非
常
同
意
同
意 
還
算
同
意 
不
太
同
意 
不
同
意
非
常
不
同
意
沒注
意過
此情
況 
不
了
解
題
意
至路口欲前往待轉區時，應完成哪些動作？ 
1) 於路口欲前往待轉區時，須提前變換至外側車道。         
2) 打方向燈示意本車欲至待轉區。         
3) 打雙黃燈示意本車欲至待轉區。         
4) 注意燈號，避免號誌轉成紅燈時強行進入路口。         
前往待轉區時，須注意哪些車輛？ 
5) 前往待轉區時，須注意同向右(後)方是否有直行車輛。 
(參考圖 1) 
        
6) 前往待轉區時，須注意同向左(後)方是否有欲右轉車輛。 
(參考圖 2) 
        
7) 前往待轉區時，須注意其他同為前往待轉區的機車騎士。 
(參考圖 3) 
        
如何避免兩段式左轉時分心或車輛操作失誤？ 
8) 避免與後座乘客聊天或過度注意周遭路況、事物而分心。         
9) 避免騎車急著趕往目的地。         
10) 避免跟別人借不熟悉的機車騎。         
11) 其他： 
 
 
        
12) 其他： 
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3-1.請依過去騎機車的經驗回答下列說法的同意程度。 
騎機車於號誌化四岔路口兩段式左轉時 
非
常
同
意
同
意
還
算
同
意 
不
太
同
意 
不
同
意 
非
常
不
同
意 
沒注
意過
此情
況 
不
了
解
題
意
我覺得許多機車騎
士於路口前往待轉
區時： 
1) 認為須提前變換至外側車道。         
2) 認為須打方向燈。         
3) 認為須注意同向後方是否有來車。         
4) 認為須注意右轉車。         
5) 認為須注意其他待轉機車。         
6) 其他： 
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4.為了避免「路口兩段式左轉機車與他車」之事故，你覺得機車騎士應學習什麼？
（不足者請於「其他」項目中寫出你認為機車騎士應學習因應的情況）。並請
針對所列出應學習因應的重點項目排序其重要性。 
機車騎士應學習 應否為學習
重點？ 
重要性排序
(1:最重要)
在相關規定已制
定完成的前提下： 
1) 待轉車與其它行向車輛的相互路權關係。 □是□否  
2) 前往待轉區時應提前變換至外側車道。 □是□否  
3) 待轉時適當的行駛位置及路徑。 □是□否  
4) 前往待轉區時須打燈示意本車欲至待轉區。 □是□否  
5) 分心對騎車安全的影響。 □是□否  
6) 急忙趕路對騎車安全的影響。 □是□否  
7) 騎不熟機車應注意的安全問題。 □是□否  
8) 其他： 
 
 
□是□否  
9) 其他： 
 
 
□是□否  
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1) 參考下圖，你認為機車騎士兩段式左轉時與同向直行車發生碰撞的原因為何(可以圖示
表示)？如果自己發生過或看過此種的事故，請說明當時的情況： 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
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2) 參考下圖，你認為機車騎士兩段式左轉時與同向右轉車發生碰撞的原因為何(可以圖示
表示)？如果自己發生過或看過此種的事故，請說明當時的情況： 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
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3) 參考下圖，你認為機車騎士兩段式左轉時與其他待轉車發生碰撞的原因為何(可以圖示
表示)？如果自己發生過或看過此種的事故，請說明當時的情況： 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
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4) 參考下圖，車道配置由內而外分別為左轉直行、直行、直行右轉，且直行右轉車道前方
有一小客車，請從機車 1 至 6 選一個做為你的起始點，於圖上畫出你待轉的路線，詳細
描述如果你要前往待轉區，你會行駛於何處、是否會打方向燈、打什麼燈、注意哪些行
向的車輛，並註明你是否會超越小客車或等候小客車通過路口？ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
 
  
請註明您是否會超車? 
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5) 參考下圖，車道配置由內而外分別為左轉直行、直行、直行右轉，且直行右轉車道前方
有右轉小客車，請從機車 1 至 6 選一個做為你的起始點，於圖上畫出你待轉的路線，你
會行駛於何處、是否會打方向燈、打什麼燈、注意哪些行向的車輛？ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
 
請註明您是否會超車? 
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6) 參考下圖，車道配置由內而外分別為左轉直行、直行、右轉，請從機車 1 至 6 選一個做
為你的起始點，於圖上畫出你待轉的路線，你會行駛於何處、是否會打方向燈、打什麼
燈、注意哪些行向的車輛？ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
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附件 
 
圖 1 
 
圖 2 
 
 
圖 3 
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五、 「車間距與其它讓車」主題問卷 
1. 請參考附件，依自身經驗回答關於車間距與其它讓車問題是否碰過下列情況。 
 
很
常
有
常
有 
還
算
常
有 
不
算
常
有 
很
少
有
極
少
有
沒
注
意
過
此
情
況
不
了
解
題
意
當前方有車輛停車時，我看到許多車輛有以下行為:         
1) 未與前車保持距離。         
2) 未保持左右間距。         
3) 會騎乘於車縫間。         
4) 會突然變換行向。         
5) 會跨越雙白/黃線。         
6) 變換車道時未讓直行車先行。         
7) 變換車道時未提前打方向燈。         
8) 變換車道時會來不及打方向燈。         
9) 未注意後方是否有車輛便煞車。         
當周遭有車輛超車時，我看到許多後方車輛有以下行為:         
10) 未與前車保持距離。         
11) 未保持左右間距。         
12) 會騎乘於車縫間。         
13) 會突然變換行向。         
14) 變換車道時未讓直行車先行。         
15) 變換車道時未提前打方向燈。         
16) 變換車道時會來不及打方向燈。         
17) 未注意後方是否有車輛便煞車。         
當機車閃避他車時，我看到許多後方車輛有以下行為:         
18) 未與前車保持距離。         
19) 未保持左右間距。         
20) 會騎乘於車縫間。         
21) 會突然變換行向。         
22) 變換車道時未讓直行車先行。         
23) 變換車道時未提前打方向燈。         
24) 變換車道時會來不及打方向燈。         
25) 未注意後方是否有車輛便煞車。         
當前方有車輛左/右轉時，我看到許多車輛有以下行為:         
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很
常
有
常
有 
還
算
常
有 
不
算
常
有 
很
少
有
極
少
有
沒
注
意
過
此
情
況
不
了
解
題
意
26) 未與前車保持距離。         
27) 未保持左右間距。         
28) 會騎乘於車縫間。         
29) 會突然變換行向。         
30) 變換車道時未讓直行車先行。         
31) 變換車道時未提前打方向燈。         
32) 變換車道時會來不及打方向燈。         
33) 未注意後方是否有車輛便煞車。         
請依照自身經驗回答以下問題         
34) 我會沒注意到要與前車保持距離。         
35) 我會在煞車時沒注意到後方來車。         
36) 我會沒注意到要保持左右間距。         
37) 我會騎乘於車縫間。         
38) 我會突然變換行向。         
39) 我會跨越雙白/黃線。         
40) 我會在變換車道時沒注意到要讓直行車先行。         
41) 我會在變換車道時沒注意到要提前打方向燈。         
請依過去生活經驗回答以下問題         
42) 我騎車時會與後座乘客聊天而未注意路況。         
43) 我騎車時會因為注意周遭路況而分心。(如：紅綠燈、其他機車)         
44) 我騎車時會因為注意路旁事物而分心。(如：路邊行人)         
45) 我會騎車急著趕往目的地。         
46) 我會跟別人借不熟悉的機車騎。         
47) 其他： 
 
        
48) 其他： 
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2.你是否同意關於車間距與其它讓車問題應注意下列情況，才能避免發生追/
擦撞事故。 
 
非
常
同
意
同
意 
還
算
同
意 
不
太
同
意 
不
同
意
非
常
不
同
意
沒注
意過
此情
況 
不
了
解
題
意
1) 行駛於道路上應保持適當前後距離。         
2) 煞車時應注意後方來車。         
3) 行駛於道路上應保持適當左右間距。         
4) 行駛於道路上應避免騎乘於車縫間。         
5) 行駛於道路上時應避免突然變換行向。         
6) 行駛於道路上時應避免跨越雙白/黃線。         
7) 變換車道時應讓直行車先行。         
8) 變換車道時應提前打方向燈。         
9) 避免與後座乘客聊天或過度注意周遭路況、事物而分心。         
10) 避免騎車急著趕往目的地。         
11) 避免跟別人借不熟悉的機車騎。         
12) 其他:         
13) 其他:         
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3-1.請依過去騎機車的經驗回答下列說法的同意程度。 
 
非
常
同
意
同
意 
還
算
同
意 
不
太
同
意 
不
同
意
非
常
不
同
意
沒注
意過
此情
況 
不
了
解
題
意
1) 我覺得許多小客車駕駛不知道行駛於道路上應保持適當
前後距離。 
        
2) 我覺得許多機車騎士不知道行駛於道路上應保持適當前
後距離。 
        
3) 我不知道行駛於道路上應保持適當前後距離。         
4) 我覺得許多小客車駕駛者不知道煞車時應注意後方來車。         
5) 我覺得很多機車騎士不知道煞車時應注意後方來車。         
6) 我不知道煞車時應注意後方來車。         
7) 我覺得許多小客車駕駛不知道行駛於道路上應保持適當
左右間距。 
        
8) 我覺得許多機車騎士不知道行駛於道路上應保持適當左
右間距。 
        
9) 我不知道行駛於道路上應保持適當左右間距。         
10) 我覺得許多機車騎士不知道鑽車縫的風險。         
11) 我不知道鑽車縫的風險。         
12) 我覺得許多小客車駕駛不知道行駛於道路上應避免跨越
雙白/黃線。 
        
13) 我覺得許多機車騎士不知道行駛於道路上應避免跨越雙
白/黃線。 
        
14) 我不知道行駛於道路上應避免跨越雙白/黃線。         
15) 我覺得許多小客車駕駛者不知道變換車道時應提前打方
燈。 
        
16) 我覺得許多機車騎士不知道變換車道時應提前打方燈。         
17) 我不知道變換車道時應提前打方燈。         
18) 我覺得許多小客車駕駛者不知道變換車道時應讓直行車
先行。 
        
19) 我覺得許多機車駕駛不知道變換車道時應讓直行車先行。         
20) 我不知道變換車道時應讓直行車先行。         
21) 其他: 
 
        
22) 其他: 
 
 
        
23) 其他: 
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3-2.請依過去騎機車的經驗回答下列說法的同意程度 
 
非
常
同
意
同
意 
還
算
同
意 
不
太
同
意 
不
同
意
非
常
不
同
意
沒注
意過
此情
況 
不
了
解
題
意
1) 我覺得許多小客車駕駛會忽略行駛於道路上應保持適當
前後距離。 
        
2) 我覺得許多機車騎士會忽略行駛於道路上應保持適當前
後距離。 
        
3) 我會忽略行駛於道路上應保持適當前後距離。         
4) 我覺得許多小客車駕駛者會忽略剎車時應注意後方來車。         
5) 我覺得很多機車騎士會忽略煞車時應注意後方來車。         
6) 我會忽略煞車時應注意後方來車。         
7) 我覺得許多小客車駕駛會忽略行駛於道路上應保持適當
左右間距。 
        
8) 我覺得許多機車騎士會忽略行駛於道路上應保持適當左
右間距。 
        
9) 我會忽略行駛於道路上應保持適當左右間距。         
10) 我覺得許多小客車駕駛者會忽略變換車道時應提前打方
燈。。 
        
24) 我覺得許多機車騎士會忽略鑽車縫的風險。         
25) 我會忽略鑽車縫的風險。         
26) 我覺得許多小客車駕駛會忽略行駛於道路上應避免跨越
雙白/黃線。 
        
27) 我覺得許多機車騎士會忽略行駛於道路上應避免跨越雙
白/黃線。 
        
28) 我會忽略行駛於道路上應避免跨越雙白/黃線。         
11) 我覺得許多機車騎士會忽略變換車道時應提前打方燈。         
12) 我會忽略變換車道時應提前打方燈。         
13) 我覺得許多小客車駕駛者會忽略變換車道時應先讓直行
車先行。 
        
14) 我覺得許多機車駕駛會忽略變換車道時應先讓直行車先
行。 
        
15) 我會忽略變換車道時應先讓直行車先行。         
16) 其他: 
 
 
        
17) 其他: 
 
 
        
18) 其他: 
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4.為了避免其它讓車事故，你覺得機車騎士應學習什麼？（不足者請於「其他」
項目中寫出你認為機車騎士應學習因應的情況）。並請針對所列出應學習因
應的重點項目排序其重要性。 
機車騎士應學習 應否為學習
重點？ 
重要性排序
(1:最重要)
1) 保持適當前後距離的重要性。 □是□否  
2) 保持適當左右間距的重要性。 □是□否  
3) 避免鑽車縫 □是□否  
4) 變換車道時的正確行為(包含讓直行車先行、方向燈問題)。 □是□否  
5) 煞車時使用照後鏡確認後方有無來車的中要性。 □是□否  
6) 不可跨越雙白/紅線 □是□否  
7) 視線受阻情況的風險。 □是□否  
8) 急忙趕路對騎車安全的影響。 □是□否  
9) 騎不熟悉的機車應注意的安全問題。 □是□否  
10) 其他： 
 
 
□是□否  
11) 其他： 
 
 
□是□否  
12) 其他： 
 
 
□是□否  
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1) 你是否發生過或看過未保持前後距離之事故(如:急煞)？請說明當時的情況： 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2) 若無法保持前後距離可能有哪些原因： 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
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3) 你是否發生過或看過未保持左右間距之事故(如:鑽車縫、變換車道)？請說明當時的情
況： 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
 
 
 
 
 
4) 若無法保持左右間距可能有哪些原因： 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
 
 
 
 
 
 
5) 你是否發生過或看過變換車道之事故？請說明當時的情況與可能有哪些原因： 
________________________________________________________________________________ 
________________________________________________________________________________ 
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六、「路段違反標誌標線、迴轉、他車起步」主題問卷 
1.請依自身經驗回答騎機車於路段時是否碰過下列情況。 
騎機車於路段時的情況 
很
常
有
常
有 
還
算
常
有 
不
算
常
有 
很
少
有
極
少
有
沒
注
意
過
此
情
況
不
了
解
題
意
1) 我看到機車騎士跨越雙黃線逆向行駛。         
2) 我看到機車騎士跨越雙白線行駛。         
3) 我看到機車騎士迴轉時跨越雙黃線。         
4) 我看到機車騎士迴轉時遲打方向燈。         
5) 我看到機車騎士迴轉時未打方向燈。         
6) 我看到機車騎士迴轉時未注意後方來車。         
7) 我看到機車騎士起步時遲打方向燈。         
8) 我看到機車騎士起步時未打方向燈。         
9) 我看到機車騎士起步時未注意後方來車。         
10) 我看到機車騎士直行時未與路旁車輛保持安全間隔。         
11) 我於路段行駛時會跨越雙黃線。         
12) 我於路段行駛時會跨越雙白線。         
13) 我於路段迴轉時會跨越雙黃線。         
14) 我於路段迴轉時會忘了打方向燈。         
15) 我於路段迴轉時會遲打方向燈。         
16) 我於路段迴轉時會未注意後方來車即直接迴轉。         
17) 我於路段起步時會遲打方向燈。         
18) 我於路段直行時會忘了路旁車輛保持安全間隔。         
請依過去生活經驗回答 19 至 23 題 
19) 我騎車時會與後座乘客聊天而未注意路況。         
20) 我騎車時會因為注意周遭交通相關狀況而注意力分散。(如：紅
綠燈、其他機車) 
        
21) 我騎車時會因為注意路旁對行車無影響之事物而分心。(如：人
行道上的行人、路旁商店) 
        
22) 我會騎車時急著趕往目的地。         
23) 我會跟別人借不熟悉的機車騎。         
24) 其他：         
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2.你是否同意未做到下列駕駛行為，在路段較可能發生事故? 
騎機車於路段應注意的情況 
非
常
同
意
同
意 
還
算
同
意 
不
太
同
意 
不
同
意
非
常
不
同
意
沒注
意過
此情
況 
不
了
解
題
意
1) 不跨越雙黃線逆向行駛。         
2) 不跨越雙白線行駛。         
3) 不跨越雙黃線迴轉。         
4) 迴轉時提前打方向燈。         
5) 迴轉時利用照後鏡或轉頭注意後方來車。         
6) 直行時與路旁他車保持安全間隔。         
7) 避免與後座乘客聊天過度注意周遭路況、事物而分心。         
8) 避免騎車趕往目的地。         
9) 避免跟別人借不熟的機車騎。         
10) 其他： 
 
 
        
11) 其他： 
 
 
        
12) 其他： 
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3-1.請依過去騎機車的經驗回答下列說法的同意程度。 
 
非
常
同
意
同
意 
還
算
同
意 
不
太
同
意 
不
同
意
非
常
不
同
意
沒注
意過
此情
況 
不
了
解
題
意
1) 我覺得許多機車騎士不知道不能跨越雙黃線逆向行駛。         
2) 我覺得許多機車騎士不知道不能跨越雙白線行駛。         
3) 我覺得許多機車騎士不知道不能跨越雙黃線迴轉。         
4) 我覺得許多機車騎士不知道迴轉時提前打方向燈。         
5) 我覺得許多機車騎士不知道須利用照後鏡或轉頭注意後
方來車。 
        
6) 我覺得許多機車騎士不知道於路段迴轉須禮讓同向直行
車輛。 
        
7) 我覺得許多機車騎士不知道於路段起步須禮讓同向直行
車輛。 
        
8) 我覺得許多機車騎士不知道須於路旁車輛保持 80 公分以
上的安全間隔。 
        
9) 其他： 
 
 
        
10) 其他： 
 
 
        
11) 其他： 
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3-2.請依過去騎機車的經驗回答下列說法的同意程度 
 
非
常
同
意
同
意 
還
算
同
意 
不
太
同
意 
不
同
意
非
常
不
同
意
沒注
意過
此情
況 
不
了
解
題
意
1) 我覺得許多機車騎士忽略不能跨越雙黃線逆向行駛。         
2) 我覺得許多機車騎士忽略不能跨越雙白線行駛。         
3) 我覺得許多機車騎士忽略不能跨越雙黃線迴轉。         
4) 我覺得許多機車騎士忽略迴轉時提前打方向燈。         
5) 我覺得許多機車騎士忽略須利用照後鏡或轉頭注意後方
來車。 
        
6) 我覺得許多機車騎士忽略於路段迴轉須禮讓同向直行車
輛。 
        
7) 我覺得許多機車騎士忽略於路段起步須禮讓同向直行車
輛。 
        
8) 我覺得許多機車騎士忽略須於路旁車輛保持 80 公分以上
的安全間隔。 
        
9) 其他： 
 
 
        
10) 其他： 
 
 
        
11) 其他： 
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4.為了避免「路段迴轉與起步他車」之事故，你覺得機車騎士應學習什麼？（不
足者請於「其他」項目中寫出你認為機車騎士應學習因應的情況）。並請針對
所列出應學習因應的重點項目排序其重要性。 
機車騎士應學習 應否為學習
重點？ 
重要性排序
(1:最重要)
1) 不能跨越雙黃線逆向行駛。 □是□否  
2) 不能跨越雙白線行駛。 □是□否  
3) 須提前打方向燈。 □是□否  
4) 禮讓同向直行車輛。 □是□否  
5) 利用照後鏡注意後方同向車流車況，回頭確認照後鏡死角。 □是□否  
6) 分心對騎車安全的影響。 □是□否  
7) 急忙趕路對騎車安全的影響。 □是□否  
8) 騎不熟機車應注意的安全問題。 □是□否  
9) 其他： 
 
 
□是□否  
10) 其他： 
 
 
□是□否  
11) 其他： 
 
 
□是□否  
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1) 請問您認為迴轉機車騎士可能與同向直行車輛發生事故的原因是什麼?你是否發生過或看
過迴轉機車騎士與同向直行車的路段事故？請說明當時的情況： 
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2) 請問您認為行駛於路上時可能與發生事故的原因是什麼?你是否發生過或看過機車騎士與
路邊起步他車的路段事故？請說明當時的情況： 
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
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E-2 機車危險感知學習工具開發與應用(1/2)   
表 E-1號誌化四岔路口左轉相關情況發生頻率次數統計 
騎機車於號誌化四岔路口左轉碰到的情況 
很常有
 
常有
 
還算常有
 
不算常有
 
很少有
 
極少有
 
回答人數
 
未注意此情況
 
(1) 我看到機車騎士左轉時遲打方向燈。 7 20 12 2 0 0 41 0 
(2) 我看到機車騎士左轉時未打方向燈。 8 10 16 5 2 0 41 0 
(3) 我看到機車騎士左轉時未達路口中心處，占用來車
道搶先左轉。 10 8 11 8 4 0 41 0 
(4) 我看到機車騎士急著在號誌轉成紅燈之前通過路
口。 17 14 8 2 0 0 41 0 
(5) 我於路口左轉時會忘了打方向燈。 0 2 1 5 10 23 41 0 
(6) 我於路口左轉時會遲打方向燈。 0 3 1 3 18 16 41 0 
(7) 我於路口左轉時會未達路口中心處即占用來車道搶
先左轉。 0 6 5 1 15 14 41 0 
(8) 我會急著在號誌燈轉成紅燈之前通過路口。 2 6 15 7 9 2 41 0 
(9) 我看到機車騎士左轉時未提前變換至內側車道或左
轉車道。 3 8 22 7 1 0 41 0 
(10) 我看到機車騎士左轉時未讓同向後方直行車先行。 4 9 20 7 1 0 41 0 
(11) 我於路口左轉時不會提前變換至內側車道或左轉車
道。 1 1 1 3 8 27 41 0 
(12) 我於路口左轉時不會讓同向後方直行車先行。 1 1 1 5 12 21 41 0 
(13) 我看到機車騎士左轉時未讓對向直行車先行。 4 13 12 10 2 0 41 0 
(14) 我於路口左轉時不會讓對向直行車先行。 0 1 3 2 14 21 41 0 
(15) 若視線受到車輛阻擋時，我會特別注意對向使否有
來車。 25 12 2 0 2 0 41 0 
(16) 我看到同向後方機車會跨越雙黃線逆向超越轉彎
車。 4 3 11 11 9 3 41 0 
(17) 我於路口會跨越雙黃線逆向超越轉彎車。 0 0 2 4 11 24 41 0 
(18) 我騎車時會與後座乘客聊天而未注意路況。 1 1 7 5 16 11 41 0 
(19) 我騎車時會因為注意周遭交通相關狀抗而注意力分
散。(如：紅綠燈、其他機車) 1 4 12 9 11 4 41 0 
(20) 我騎車時會因未注意路旁對行車無影響之事故而分
心。(如：人行道上的行人、路旁商店) 0 4 8 7 12 10 41 0 
(21) 我會騎車時急著趕往目的地。 5 7 12 6 10 1 41 0 
(22) 我會跟別人借不熟悉的機車騎 1 2 2 2 4 30 41 0 
 
 
   
附錄 E 「讓主題」相關情境發生頻率與重要性  E-3 
表 E-2號誌化四岔路口左轉相關情況發生頻率累積次數百分比 
單位：% 
騎機車於號誌化四岔路口左轉碰到的情況 
很常有
 
常有
 
還算常有
 
不算常有
 
很少有
 
極少有
 
次數等級
 
(1) 我看到機車騎士左轉時遲打方向燈。 17 66 95 100 100 100 高 
(2) 我看到機車騎士左轉時未打方向燈。 20 44 83 95 100 100 低 
(3) 我看到機車騎士左轉時未達路口中心處，占用來車
道搶先左轉。 24 44 71 90 100 100 低 
(4) 我看到機車騎士急著在號誌轉成紅燈之前通過路
口。 41 76 95 100 100 100 高 
(5) 我於路口左轉時會忘了打方向燈。 0 5 7 20 44 100 低 
(6) 我於路口左轉時會遲打方向燈。 0 7 10 17 61 100 低 
(7) 我於路口左轉時會未達路口中心處即占用來車道搶
先左轉。 0 15 27 29 66 100 低 
(8) 我會急著在號誌燈轉成紅燈之前通過路口。 5 20 56 73 95 100 低 
(9) 我看到機車騎士左轉時未提前變換至內側車道或左
轉車道。 7 27 80 98 100 100 低 
(10) 我看到機車騎士左轉時未讓同向後方直行車先行。 10 32 80 98 100 100 低 
(11) 我於路口左轉時不會提前變換至內側車道或左轉車
道。 2 5 7 15 34 100 低 
(12) 我於路口左轉時不會讓同向後方直行車先行。 2 5 7 20 49 100 低 
(13) 我看到機車騎士左轉時未讓對向直行車先行。 10 41 71 95 100 100 低 
(14) 我於路口左轉時不會讓對向直行車先行。 0 2 10 15 49 100 低 
(15) 若視線受到車輛阻擋時，我會特別注意對向使否有
來車。 61 90 95 95 100 100 高 
(16) 我看到同向後方機車會跨越雙黃線逆向超越轉彎
車。 10 17 44 71 93 100 低 
(17) 我於路口會跨越雙黃線逆向超越轉彎車。 0 0 5 15 41 100 低 
(18) 我騎車時會與後座乘客聊天而未注意路況。 2 5 22 34 73 100 低 
(19) 我騎車時會因為注意周遭交通相關狀抗而注意力分
散。(如：紅綠燈、其他機車) 2 12 41 63 90 100 低 
(20) 我騎車時會因未注意路旁對行車無影響之事故而分
心。(如：人行道上的行人、路旁商店) 0 10 29 46 76 100 低 
(21) 我會騎車時急著趕往目的地。 12 29 59 73 98 100 低 
(22) 我會跟別人借不熟悉的機車騎 2 7 12 17 27 100 低 
 
 
 
   
E-4 機車危險感知學習工具開發與應用(1/2)   
表 E-3於號誌化四岔路口須注意情況之重要性次數統計 
騎機車於號誌化四岔路口左轉應注意情況 
非常同意
 
同意
 
還算同意
 
不太同意
 
不同意
 
非常不同意
 
回答人數
 
未注意此情況
 
(1) 提前打方向燈。 24 13 3 1 0 0 41 0 
(2) 提前併入內側車道或左轉車道。 26 9 5 1 0 0 41 0 
(3) 不要占用來車道搶先左轉。 15 13 8 5 0 0 41 0 
(4) 要注意同向後方是否有直行車輛。 18 17 5 0 1 0 41 0 
(5) 注意後方是否有直行車輛欲橫越雙黃線逆向超車。 8 8 16 4 4 1 41 0 
(6) 要禮讓對向直行車輛。 28 10 2 1 0 0 41 0 
(7) 若視線受阻，應減速並確認視線無受阻後再通行。 35 6 0 0 0 0 41 0 
 
 
  
   
附錄 E 「讓主題」相關情境發生頻率與重要性  E-5 
表 E-4於號誌化四岔路口左轉應須注意情況之頻率累積次數百分比 
單位：% 
騎機車於號誌化四岔路口左轉應注意情況 
非常同意
 
同意
 
還算同意
 
不太同意
 
不同意
 
非常不同意
 
重要性等級
 
(1) 提前打方向燈。 59 90 98 100 100 100 高 
(2) 提前併入內側車道或左轉車道。 63 85 98 100 100 100 高 
(3) 不要占用來車道搶先左轉。 37 68 88 100 100 100 中 
(4) 要注意同向後方是否有直行車輛。 44 85 98 98 100 100 高 
(5) 注意後方是否有直行車輛欲橫越雙黃線逆向超車。 20 39 78 88 98 100 低 
(6) 要禮讓對向直行車輛。 68 93 98 100 100 100 高 
(7) 若視線受阻，應減速並確認視線無受阻後再通行。 85 100 100 100 100 100 高 
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表 E-5號誌化四岔路口右轉相關情況發生頻率次數統計 
騎機車於號誌化四岔路口右轉時的情況 
很常有
 
常有
 
還算常有
 
不算常有
 
很少有
 
極少有
 
未注意此情況
 
填答人數
 
(1) 我看到機車騎士右轉時遲打方向燈。 4 10 17 5 2 1 0 39 
(2) 我看到機車騎士右轉時未打方向燈。 5 14 13 6 0 1 0 39 
(3) 我看到機車騎士急著在號誌轉成紅燈
時右轉。 
5 11 16 6 1 0 0 39 
(4) 我看到機車騎士會在綠燈起步時急著
超越直行車右轉 
2 7 19 7 4 0 0 39 
(5) 我於路口右轉時會忘了打方向燈。 0 1 3 4 21 9 1 39 
(6) 我於路口右轉時會遲打方向燈。 0 1 5 4 19 10 0 39 
(7) 我會急著在號誌燈轉成紅燈時右轉。 0 3 7 9 13 7 0 39 
(8) 我會在綠燈起步時急著超越直行車右
轉 
0 0 4 9 9 17 0 39 
(9) 我會沒有看照後鏡或擺頭觀察後方是
否有直行車而直接右轉 
0 1 2 5 15 16 0 39 
(10) 我看到機車騎士右轉時未提前變換至
外側車道或右轉車道。 
2 9 18 9 1 0 0 39 
(11) 我看到機車騎士右轉時未讓同向後方
直行車先行。 
2 10 17 8 1 0 1 39 
(12) 我於路口右轉時不會提前併入外側車
道或右轉車道。 
0 1 1 5 18 14 0 39 
(13) 我於路口右轉時不會讓同向後方直行
車先行。 
0 1 0 5 19 14 0 39 
(14) 我騎車時會與後座乘客聊天而未注意
路況。 
0 2 4 11 15 7 0 39 
(15) 我騎車時會因為注意周遭路況而分
心。(如：紅綠燈、其他機車) 
0 2 11 7 17 2 0 39 
(16) 我騎車時會因為注意路旁事物而分
心。(如：路邊行人) 
0 1 10 11 15 2 0 39 
(17) 我會騎車急著趕往目的地。 0 8 12 11 6 2 0 39 
(18) 我會跟別人借不熟悉的機車騎。 0 1 2 3 9 24 0 39 
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表 E-6號誌化四岔路口右轉相關情況發生頻率累積次數百分比 
單位：% 
騎機車於號誌化四岔路口右轉時的情況 
很常有
 
常有
 
還算常有
 
不算常有
 
很少有
 
極少有
 
未注意此情況
 
次數等級
 
(1) 我看到機車騎士右轉時遲打方向燈。 10 36 79 92 97 100 100 低 
(2) 我看到機車騎士右轉時未打方向燈。 13 49 82 97 97 100 100 低 
(3) 我看到機車騎士急著在號誌轉成紅燈
時右轉。 
13 41 82 97 100 100 100 低 
(4) 我看到機車騎士會在綠燈起步時急著
超越直行車右轉 
5 23 72 90 100 100 100 低 
(5) 我於路口右轉時會忘了打方向燈。 0 3 10 21 74 97 100 低 
(6) 我於路口右轉時會遲打方向燈。 0 3 15 26 74 100 100 低 
(7) 我會急著在號誌燈轉成紅燈時右轉。 0 8 26 49 82 100 100 低 
(8) 我會在綠燈起步時急著超越直行車右
轉 
0 0 10 33 56 100 100 低 
(9) 我會沒有看照後鏡或擺頭觀察後方是
否有直行車而直接右轉 
0 3 8 21 59 100 100 低 
(10) 我看到機車騎士右轉時未提前變換至
外側車道或右轉車道。 
5 28 74 97 100 100 100 低 
(11) 我看到機車騎士右轉時未讓同向後方
直行車先行。 
5 31 74 95 97 97 100 低 
(12) 我於路口右轉時不會提前併入外側車
道或右轉車道。 
0 3 5 18 64 100 100 低 
(13) 我於路口右轉時不會讓同向後方直行
車先行。 
0 3 3 15 64 100 100 低 
(14) 我騎車時會與後座乘客聊天而未注意
路況。 
0 5 15 44 82 100 100 低 
(15) 我騎車時會因為注意周遭路況而分
心。(如：紅綠燈、其他機車) 
0 5 33 51 95 100 100 低 
(16) 我騎車時會因為注意路旁事物而分
心。(如：路邊行人) 
0 3 28 56 95 100 100 低 
(17) 我會騎車急著趕往目的地。 0 21 51 79 95 100 100 低 
(18) 我會跟別人借不熟悉的機車騎。 0 3 8 15 38 100 100 低 
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表 E-7於號誌化四岔路口須注意情況之次數統計 
騎機車於號誌化四岔路口右轉應注意的
情況 
非常同意
 
 
還算同意
 
不太同意
 
不同意
 
非常不同意
 
未注 此情況
 
填答人數
 
(1) 於路口右轉時，須提前打方向燈。 23 13 3 0 0 0 0 39 
(2) 於路口右轉時，須提前變換至外側車
道或右轉車道。 
25 12 2 0 0 0 0 39 
(3) 於路口右轉時，須注意同向後方是否
有直行車輛。 
23 15 1 0 0 0 0 39 
(4) 在號誌轉為紅燈時，若離路口還有一
段距離，不強行右轉。 
15 19 5 0 0 0 0 39 
(5) 綠燈起步時，須注意同向後方是否有
直行車輛。 
17 16 6 0 0 0 0 39 
(6) 於路口右轉時，若視線受阻，應減速
並確認視線無受阻後再通行。 
23 15 1 0 0 0 0 39 
(7) 避免與後座乘客聊天或過度注意周遭
路況、事物而分心。 
13 10 13 3 0 0 0 39 
(8) 避免騎車急著趕往目的地。 13 14 8 2 2 0 0 39 
(9) 避免跟別人借不熟悉的機車騎。 11 12 9 5 1 1 0 39 
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表 E-8於號誌化四岔路口右轉應須注意情況之頻率累積次數百分比 
單位：% 
騎機車於號誌化四岔路口右轉應注意的
情況 
非常同意
 
 
還算同意
 
不太同意
 
不同意
 
非常不同意
 
未注 此情況
 
次數等級
 
 
(1) 於路口右轉時，須提前打方向燈。 59 92 100 100 100 100 100 高 
(2) 於路口右轉時，須提前變換至外側車
道或右轉車道。 
64 95 100 100 100 100 100 高 
(3) 於路口右轉時，須注意同向後方是否
有直行車輛。 
59 97 100 100 100 100 100 高 
(4) 在號誌轉為紅燈時，若離路口還有一
段距離，不強行右轉。 
38 87 100 100 100 100 100 高 
(5) 綠燈起步時，須注意同向後方是否有
直行車輛。 
44 85 100 100 100 100 100 高 
(6) 於路口右轉時，若視線受阻，應減速
並確認視線無受阻後再通行。 
59 97 100 100 100 100 100 高 
(7) 避免與後座乘客聊天或過度注意周遭
路況、事物而分心。 
33 59 92 100 100 100 100 中 
(8) 避免騎車急著趕往目的地。 33 69 90 95 100 100 100 高 
(9) 避免跟別人借不熟悉的機車騎。 28 59 82 95 97 100 100 低 
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本計畫於 2015年 11月 24日，邀請相關政府單位舉辦歷年研究
成果說明會，本計畫研究成果說明會首先報告以下研究成果： 
1. 機車安全問題分析成果：分析警政署道路交通事故資料和事
故影片資料，提出機車騎士需學習的機車風險主題。 
2. 機車駕駛模擬遊戲設計：以手機平台設計機車駕駛模擬遊戲，
讓年輕人可透過手機遊戲、遊戲扣分問題回饋和快問慎答學
習機車風險問題。 
3. 新手騎士學習成果：說明 57位 18歲~19歲初考取駕照騎士
的學習結果，包含機車安全認知知識之前測成績。 
參與單位包括新北市教育局、桃園市教育局、台北市交通局與新
北市交通局，與會單位代表提出意見如下：  
新北市教育局 
1. 本計畫利用事故資料庫進行統計分析，了解各種事故風險因
子後納入遊戲設計，因此遊戲的教育內容非常紮實。 
2. 整體遊戲設計能夠增加學生的遊玩意圖，且遊戲場景出現日
常可見的店家，使得遊戲設計能夠更貼近生活，增加遊戲的
真實性。 
3. 建議遊戲中可增加更多其他非事件車輛，貼近真實道路使用
狀況，應更能夠吸引學生族群，也能讓玩家在遊戲過程中與
實際交通狀況產生連結，進而較容易將遊戲中學習的知識應
用在實際駕駛行為。 
4. 後續的推廣方法值得深入思考，如何在國高中落實機車安全
教育，讓國中和高中職學生了解機車風險問題。 
5. 推廣的對象可分為有無駕照兩群：對於有駕照者，可使他們
了解並非通過駕照考試後便可在真實道路上暢行無阻，還有
許多的道路風險知識需要學習；對於無駕照者(如國中生)，
可藉此遊戲了解道路駕駛並非只需將考題記熟就可上路。兩
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種目標對象的感受會有不同，但皆有教育意義，不一定要將
遊戲設計的目標對象鎖定在剛考取駕照的新手駕駛。 
桃園市教育局 
1. 此遊戲可提供機車安全教育者多一種可選擇之教材，但是任
何一種教材均不能確保學習者可以全部吸收，整體的學習成
效也會因人而異。雖然教育能夠達到的目標常常無法明確估
算與交通事故關連的成效，但能確認的是有教就能有助於學
生了解機車的風險問題。 
2. 機車安全教育的關鍵在於學校是否能夠完全配合，多數學校
對於機車安全教育與宣導通常較難投入，無法完整給予學生
正確的資訊與觀念。 
3. 未來應與教育單位合作，可嘗試透過高中教官來推廣此機車
模擬駕駛遊戲，直接進入校園進行宣導。 
台北市交通局 
1. 未來若要推廣本計畫所發展的遊戲系統，可考慮先至可配合
的大學，針對新入學的新生進行宣導，並要求新生玩機車駕
駛模擬遊戲，進一步分析該大學之事故資料，對比過去資料
與強制遊玩機車模擬駕駛遊戲前後差異，了解學習成效，可
作為未來大規模宣導之基礎。 
2. 本計畫遊戲設計的內容基礎主要是以過去事故資料分析的
結果作為基礎，因此設計的事件內容與實際經常發生的事故
情況不謀而合，有助於民眾了解可能發生事故的相關風險。
根據台北市交通局統計，20 至 29 歲發生交通事故的成人當
中，大學生約佔 4成，除了以大學生為實驗對象之外，應考
量本遊戲是否也可吸引其他年齡層的民眾。 
3. 目前遊戲僅為初步雛型，真實道路狀況更為複雜，若遊戲場
景與情境貼近真實環境，可讓學習者未來上路遇到突發狀況
時可快速並正確反應。建議後續遊戲內容可再擴增，如增加
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更多號誌型式與其他多車道情境。 
4. 建議在回饋內容中可以增加相對應的事故影片，藉此加強玩
家學習的印象。 
新北市交通局 
1. 肯定本計畫設計的成果，期望未來本計畫設計之機車模擬駕
駛遊戲能得到具體的成效。 
2. 未來在遊戲的推廣上，須先決定遊戲設計的定位，若本遊戲
定位為教材，系統中的遊戲性相對較不是重點，但若遊戲設
計並非針對特定對象，應考量遊戲的趣味性，以引起民眾遊
玩的興趣。 
新北市近期與手機遊戲業者合作，設計一套題庫融入現有的
手機遊戲中，內容包含考照題庫與政策宣導內容，以選擇題
的方式呈現，讓玩家玩遊戲時也能學習交通安全的觀念。 
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表 G-1路段型態 
路型 
編號 道路類型 
單向 
車道數 示意圖 實境圖 備註 
A1 雙向單車道 
(路旁無停車) 
1/2 
 
 
 
a.近路口端 
 
b.路段 
 
嘉義縣東石鄉170縣道 
車道寬度5米 
A2 雙向單車道 
(路旁有停車) 
1/2 
 
 
 
台北市南港區重陽路235巷 
車道寬度6米 
A3 雙向兩車道 
(路旁無停車) 
1 
 
 
a.近路口端 
 
 
b.路段 
 
台南鹽水和平路 
車道寬度3.2米； 
路段以黃虛線為分向
線； 
近路口端以雙黃實線
為分向線 
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路型 
編號 道路類型 
單向 
車道數 示意圖 實境圖 備註 
A4 雙向兩車道 
(路旁有停車) 
1 
 
a.近路口端 
 
 
b.路段 
 
台北市龍江路 
車道寬度3.2米； 
路段以黃虛線為分向
線； 
近路口端以雙黃實線
為分向線 
停車格在路緣白線外 
A5 雙向四車道 
(路旁無停車) 
2 
 
a.近路口端 
 
 
b.路段 
 
嘉義縣義竹鄉163縣道 
車道寬度3.2米； 
以雙黃實線為分向
線； 
路段以白虛線為車道
分隔線； 
近路口端以雙白實線
為車道分隔線； 
機車停等區佔兩車
道。 
A6 雙向四車道 
(路旁有停車) 
2 
 
a.近路口端 
 
b.路段 
 
台北市106縣道(木柵路一段) 
車道寬度3.2米 
以雙黃實線為分向線; 
路段以白虛線為車道
分隔線 
近路口端以雙白實線
為車道分隔線 
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表 G-2號誌化四岔路口 
路型 
編號 道路類型 
單向 
車道數 示意圖 實境圖 備註 
B1 雙向兩車道與 
雙向四車道 
1*2 
 
 
 
台北106縣道與木柵路一段59巷 
- 
B2 雙向兩車道與 
雙向兩車道 
1*1 
 
 
 
嘉義縣頭份鎮仁愛路與中正路交叉口 
- 
B3 雙向四車道與 
雙向四車道 
2*2 
 
- - 
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表 G-3無號誌四岔巷口 
路型 
編號 道路類型 
單向 
車道數 示意圖 實境圖 備註 
C1 雙向單車道與 
雙向單車道 
1/2*1/2 
 
 
 
台北市-木柵路一段89巷12弄與木
柵路一段89巷15弄交叉口 
不須繪製
黃網線。 
C2 雙向四車道與 
雙向單車道 
2*1/2 
 
- - 
C3 雙向兩車道與 
雙向單車道 
1*1/2 
 
 
 
台南市新營區府西路和府西路 63
巷和中正路35巷 
- 
C4 雙向兩車道與 
雙向兩車道 
1*1 
 
 
 
基隆市-百五街與福三街交叉口 
- 
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表 G-4號誌化三岔路口 
路型 
編號 道路類型 
單向 
車道數 示意圖 實境圖 備註 
D1 雙向兩車道與 
雙向兩車道 
1*1 
 
 
 
新北市蘆洲民族路和仁愛街交叉口 
- 
D2 雙向四車道與 
雙向雙車道 
2*1 
 
 
 
南港路二段與南港路二段178巷 
交叉口 
 
重陽路和重陽路57巷交叉口 
- 
D3 雙向四車道與 
雙向四車道 
2*2 
 
- - 
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路型 
編號 道路類型 
單向 
車道數 示意圖 實境圖 備註 
D4 雙向雙車道與 
雙向四車道 
1*2 
 
- - 
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表 G-5無號誌三岔巷口 
路型 
編號 道路類型 
單向 
車道數 示意圖 實境圖 備註 
E1 雙向雙車道與 
雙向單車道 
1*1/2 
 
 
 
台北木柵-木柵路一段89巷12弄與
木柵路一段59巷交叉口 
不須繪製 
黃網線。 
E2 雙向單車道與 
雙向雙車道 
1/2*1 
 
- - 
E3 雙向四車道與 
雙向單車道 
2*1/2 
 
- - 
E4 雙向單車道與 
雙向單車道 
1/2*1/2 
 
- - 
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圖 H-1標線繪製規格 
 
圖 H-2標線繪製規格(續) 
   
                      附錄 H 標線繪製規格   H-3 
 
圖 H-3標線繪製規格(續) 
 
圖 H-4標線繪製規格(續) 
 
圖 H-5號誌設置位置：一個近端三色號誌與一個遠端號誌 
 
   
H-4 機車危險感知學習工具開發與應用(1/2)   
 
(本頁空白) 
   
附件 I 高中生遊戲經驗訪談紀錄  I-1 
附件 I 高中生遊戲經驗訪談紀錄  
   
I-2   機車危險感知學習工具開發與應用(1/2) 
「遊戲式機車駕駛訓練系統及平台」之高中生訪談紀錄一 
受訪者：兩位大安高工高一男學生 
受訪時間：2015年 5月 15日上午 10:30至 12:00 
受訪地點：臺灣師範大學教育學院 3樓數位學習研究室 
受訪摘要：  
 本次訪談依目前發展出的遊戲和回饋方式，針對遊戲介面、
載具、情境、遊戲回饋、以及受訪者遊戲經驗等主題，找兩位大安高
工高一男學生做簡要的訪問。兩位受訪者都有相當的遊戲經驗，遊戲
類型包含了賽車遊戲。他們每週花費在遊戲上的時間分別是 2小時和
10 小時。在遊戲載具上，受訪者一致認為本遊戲較適合在平板或手
機上使用。遊戲介面的部分，受訪者偏好可看到自己的車體和旁邊騎
士的擬真環境。若為兩人以上的連線情況，希望在道路上能同時看見
其他玩家的機車。在遊戲情境上，目前腳本設計主角趕赴台語考試的
情境，較不吸引高中生，因為高中生們對參加戶外活動(如：海邊、
山上)、或欣賞展覽、博物館，到鬧區或其他有趣的地點遊玩較有興
趣，急著去參加考試的情境對他們來說，略有壓力，建議修改。對於
遊戲檢討回饋的時間，可忍受的長度為 3或 10分鐘。此外，現有的
回饋機制中，如玩家無法通過測驗，必須重覆駕駛，如果次數過多，
玩家會覺得無趣，建議檢核的方式修改為僅重覆駕駛一次，或以額外
獎勵的方式，吸引玩家指正畫面中的錯誤處，可以增加學習的樂趣。
遊戲中所設計的回饋物品(例如：可以更換安全帽、車型等)不錯，但
受訪者建議可增加更改引擎、改裝車子部件(如顏色、LEI燈)等功能。
其中一位受訪者認同，教學回饋影片中的小老師若是帥哥美女，能更
吸引玩家的注意。此外，行車的同時，可利用角色扮演的方式(例如：
玩家變身為警察)，指出其他玩家錯誤的方式來得到分數或其他獎勵，
亦可增加遊戲趣味性。 
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「遊戲式機車駕駛訓練系統及平台」之高中生訪談紀錄二 
受訪者：兩位靜修女中高三女生 
受訪時間：2015年 6月 8日下午 1:30至 3:00 
受訪地點：臺灣師範大學教育學院 517研討室 
受訪摘要： 
 本次訪談依目前發展出的遊戲和回饋方式，針對遊戲介面、
載具、情境、遊戲回饋、以及受訪者遊戲經驗等主題，找兩位兩位靜
修女中高三女生做簡要的訪問。兩位受訪者玩遊戲經驗不多，每週遊
戲時間不超過兩小時。在她們的遊戲經驗中，很少涉獵駕駛類型的遊
戲，主要為益智類遊戲，例如：知識王、接龍、拼圖等，或是 Temple 
Run之類的遊戲。在遊戲載具上，受訪者皆認為使用手機是不錯的選
擇，其中一位學生可接受在電腦上使用。遊戲介面傾向偏好 3I 擬真
環境，其中一位受訪者希望看到自己的車體和騎士，另一受訪者則希
望看到機車儀表板的介面。兩位受訪者都傾向連線遊戲，最好能在道
路上同時看見其他連線玩家的機車。在遊戲情境的設計，受訪者雖對
參加戶外活動(如：去海邊、騎腳踏車)、國內外旅行、遊樂園、鬧區(西
門町)、或逛夜市的情境較有興趣，但也認為參加台語考試的情境雖
讓人有緊張感與壓力，卻能讓玩家更專注於任務，尚可接受。遊戲檢
討回饋時間可忍受的長度為 3分鐘，檢討完後，要強制再通過一次才
算過關的話，其中一位受訪者認為若不通過，須重覆駕駛的回饋機制，
才會讓玩家更認真檢討，所以願意接受 10分鐘(愈清楚、完整)的檢討
回饋。此外，受訪者也表示，若是為了機車的考試，他們願意重覆進
行駕駛訓練，直到熟練技巧、能夠安全駕駛為止。對於嵌入小遊戲，
藉此測試玩家機車安全駕駛知識的方式(例如:簡單的快問快答遊戲），
受試者頗感興趣。遊戲中設計的回饋物品(例如：可以更換安全帽、
車型等)，受訪者指出除了原來設計的項目外，可增加道具增強的功
能，例如：更換引擎讓車速變快、安全帽有特殊功能，受試者也建議
增加其他更有趣的道具，例如：多功能雨具、手套、自動駕駛(數秒
可以自動正確駕駛)、救護用品、防護罩(不怕其他來車撞擊)。受訪者
認為若檢討影片中的小老師是帥哥美女，容易分散玩家的注意力，甚
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至為了看帥哥美女的影片而故意失敗，還是以動畫影片來檢討比較合
適。受訪者也可接受以提問的方式來檢討問題。 
 
表 I-1受訪者對各項目偏好之摘要 
受訪者 
／訪問項目 男 1 男 2 女 1 女 2 
遊
戲
經
驗 
曾玩過的遊戲 1.世紀帝國
(較偏好策
略型遊戲) 
2.俠盜獵車
手 
3.頭文字 I 
1. 動 作 類
如：刺客教
條 
2.極速快感 
1.知識王 
2.接龍 
1.知識王 
2.拼圖 
3.快問快答 
遊戲時間(小時
/週) 
2小時 10小時 半小時 兩小時 
對
遊
戲
的
看
法 
認為本遊戲使
用哪種載具較
佳 
平板 平板 手機或電腦 手機 
遊戲介面 1.3I畫面 
2.可看到車
體和騎士 
3.擬真情境
(最好可以
100% 模 擬
真實景物) 
4.多人連線
遊玩時，可
以同時看到
其他連線玩
家為佳 
1.模擬街景
(不一定要
真的實景) 
2.整台車都
出現在畫面
中 
3.多人連線
遊玩時，可
以同時看到
其他連線玩
家為佳 
1.3I畫面 
2.擬真情境 
3.單人遊戲
只須看到儀
表板介面；
多人遊戲希
望看到其他
連線玩家的
車子 
4.喜歡多人
連線，且多
人連線遊玩
時，可以同
時看到其他
連線玩家為
佳 
1.3I畫面 
2.擬真情境 
3.車體和騎
士都出現 
4.喜歡多人
連線，多人
連 線 遊 玩
時，可以同
時看到其他
連線玩家為
佳 
遊戲情境 1.較偏好戶
外活動 (如
海邊)  
2.到交通轉
運站換車 
3.動漫展、
電玩展、戰
車博物館 
好 玩 的 地
點，海邊、
山上，如：
墾丁、陽明
山；鬧區，
如：西門町 
 
1.較偏好戶
外活動 (如
海邊、騎腳
踏車)  
2.國內外旅
遊 
3.可以接受
考試情境 
1.較偏好戶
外活動 (如
海邊、騎腳
踏車) 
2.去遊樂園 
3.逛夜市 
4.國外旅遊 
5.可以接受
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受訪者 
／訪問項目 男 1 男 2 女 1 女 2 
4.認為考試
情境帶來壓
力 
考試情境 
檢討與回饋 1.10 分鐘為
可忍受範圍 
2.未通過或
者通過後要
再重覆兩次
操作，可依
照遊戲要求
完成 
1.3 分鐘為
可忍受範圍 
2.可再重覆
操作一次 
3.觀看帥哥
美女拍攝的
影片來檢討
錯誤，可以
增加吸引力 
1.3 分鐘為
可 忍 受 範
圍，若後續
要再一次的
駕駛，可延
長 到 十 分
鐘。希望能
了解所有的
規定後再繼
續騎車 
2.為了學習
交通安全的
知 識 與 技
術，若失敗
願意再駕駛
一次，完成
任務 
3 相較於真
人解說的影
片 (帥哥美
女)，認為動
畫是比較中
性的內容，
會比較專心
講講 
1.3 分鐘為
可忍受範圍 
2.若失敗願
意再駕駛一
次，完成任
務 
3.相較於真
人解說的影
片 (帥哥美
女)，認為用
動畫解說，
會比較專心
聽講 
回饋物 可增加引擎
的更改、車
子部件改裝 
可增加引擎
的更改、烤
漆 
可增加機車
功 能 / 性
能、安全帽
功 能 、 手
套、多功能
雨具、自動
駕駛、救護
用品 
可增加引擎
的更改、機
車的功能、
多 功 能 雨
具、自動駕
駛、救護用
品 、 防 護
罩、經驗值
的增加可以
增加被撞擊
的承受力 
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J-1 
 
附錄 J 大規模施測之問卷調查統計結果 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
J-2 
 (一)：駕駛知識學習 
 
圖 9.2.1大規模施測問卷調查結果(Q1-1) 
 
圖 9.2.2大規模施測問卷調查結果(Q 1-2) 
 
J-3 
 
 
圖 9.2.3大規模施測問卷調查結果(Q 1-3) 
 
 
圖 9.2.4大規模施測問卷調查結果(Q 1-4) 
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圖 9.2.5大規模施測問卷調查結果(Q 1-5) 
J-5 
 
(二)：教學回饋設計 
 
圖 9.2.6大規模施測問卷調查結果(Q 2-1) 
 
 
圖 9.2.7大規模施測問卷調查結果(Q 2-2) 
 
J-2 
 
圖 9.2.8大規模施測問卷調查結果(Q 2-3) 
 
 
圖 9.2.9大規模施測問卷調查結果(Q 2-4) 
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圖 9.2.10大規模施測問卷調查結果(Q 2-5) 
 
(三)：遊戲介面設計 
 
圖 9.2.11大規模施測問卷調查結果(Q 3-1) 
J-2 
 
圖 9.2.12大規模施測問卷調查結果(Q 3-2) 
 
 
圖 9.2.13大規模施測問卷調查結果(Q 3-3) 
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圖 9.2.14大規模施測問卷調查結果(Q 3-4) 
 
 
圖 9.2.15大規模施測問卷調查結果(Q 3-5) 
J-2 
(四)：遊戲流程設計 
 
圖 9.2.16大規模施測問卷調查結果(Q 4-1) 
 
圖 9.2.17大規模施測問卷調查結果(Q 4-2) 
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圖 9.2.18大規模施測問卷調查結果(Q 4-3) 
 
 
圖 9.2.19大規模施測問卷調查結果(Q 4-4) 
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圖 9.2.20大規模施測問卷調查結果(Q 4-5) 
 
 
圖 9.2.21大規模施測問卷調查結果(Q 4-6) 
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(五)：使用者意願 
 
圖 9.2.22大規模施測問卷調查結果(Q 5-1) 
 
 
圖 9.2.23大規模施測問卷調查結果(Q 5-2) 
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圖 9.2.24大規模施測問卷調查結果(Q 5-3) 
 
 
圖 9.2.25大規模施測問卷調查結果(Q 5-4) 
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圖 9.2.26大規模施測問卷調查結果(Q 5-5) 
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「機車駕駛遊戲測試」之大學生訪談紀錄一 
受訪者：一位國立臺灣師範大學大一女學生(女 A1) 
受訪時間：2015/11/16下午 16:00至 17:00 
受訪地點：國立臺灣師範大學教育學院 632訪談室 
受訪摘要： 
本次訪談針對受訪者在試玩所開發之機車駕駛遊戲之後，關於該
遊戲中的駕駛知識學習、教學回饋設計、遊戲介面、遊戲流程、使用
者意願以及未來系統預計新增的功能做簡要的訪問。該受訪者並沒有
機車駕照，對於交通規則缺乏完整的先備知識。在試玩本機車駕駛遊
戲之後，受訪者對於該遊戲在駕駛知識學習上面能讓使用者學習到路
權先後順序的相關知識，但是覺得在遊戲中所設計的狀況關於後方來
車的部分可以更加明確，該受訪者認為遊戲中較缺乏變換車道的相關
題目，建議可以提供一段摘要關於正確變換車道的說明對於比較不了
解交通規則的人較容易學習到，受測者認為藉由本遊戲可以讓使用者
學習到號誌變化時應具備的正確駕駛行為，除了因為大部分的人本來
就已具備這部分的先備知識，而且在遊戲後面所提供的題目也有提到，
但是受測者認為在遊戲過程中所遇到的交通號誌若有更複雜的設計
更好，而受測者也認為透過該遊戲可以學習到與他車保持安全距離的
觀念，但是建議可以設計讓在路上的車輛可以更多一些，另外，受測
者認為在遊戲一開始的教學部分因為有扣分機制所以就已經可以讓
使用者了解到機車轉彎時應具有的正確駕駛觀念，不過如果可以在這
邊提供關於這部分的正確觀念的提示會更加清楚。而在教學回饋設計
方面，受訪者認為重播錯誤行為影片有幫助，不過若是能在重播的同
時在附上說明文字會更好，且若是能搭配正確影片也能有所助益。在
教學回饋中的問題難易程度方面，受訪者認為算簡單，若是能將問題
中所提供的答案選項語氣表達上更中性一點會更好。受訪者認為因為
題目有搭配圖片的緣故，所以在長度方面剛好不會過長，另外受訪者
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認為在教學回饋的部分若是能加上真實但不血腥的交通事故影片，會
更有幫助，而總體來說受訪者認為遊戲結束後所進行的教學回饋的確
能夠有效地矯正學習者錯誤的駕駛觀念，且若是能搭配圖片、錯誤行
為文字提示將會更加清楚。在遊戲介面方面，受訪者認為遊戲畫面的
擬真程度還可以(場景逼真，車子像用畫的)，只是車有點少，建議多
一點車子和行人，而受訪者認為遊戲的按鍵一開始使用不順手，不過
習慣之後就還好，但是受訪者同時也認為按鍵過多，使用過程還是手
忙腳亂，而受訪者認為遊戲所提供的操作教學的解說還算清楚，但是
遊戲過程中指示方向的黃色標誌並不清楚，容易讓使用者在未達制定
的轉彎處就轉彎了，建議可以增加一些例如前方還有幾公尺的文字提
示，而受訪者認為遊戲過程中關於儀表板、加減分等的訊息算清楚，
生命值則沒特別去留意。在遊戲流程方面，受訪者認為遊戲整體流程
算順暢，但是 30 秒練習有點短，建議可自行設定練習時間長度，但
總體來說流程的安排可以加深學習的印象。在使用者意願方面，受訪
者認為除了第一次可能較難上手之外，大抵上本系統算是容易操作，
但是還是有點複雜，建議減少按鍵數量，而最吸引受訪者部分是教學
回饋的錯誤影片，不過建議本遊戲可以設計更具挑戰性，而受訪者願
意推薦別人使用此系統進行學習，因為可以真的學到東西，然後未來
該系統若是上架，受訪者認為最高不超過 100多元她有意願付費下載
使用，而若遊戲中提供更多的不同狀況，她願意一星期使用 6-7次。
至於關於日後新增功能的部分，受訪者認為快問慎答的部分可以吸引
到玩家，但是選項的字數有點多，建議可以再更精簡些。此外，受訪
者認為遊戲具有挑戰性和複雜性能較吸引人，商店所提供的裝備部分
就還好。至於排行榜的部分，受訪者認為確實有競爭比較可以吸引到
玩家，若是新增有和 FB等社群網站結合會更好。 
  
 
 
「遊戲式機車駕駛訓練系統及平台」之大學生訪談紀錄二 
  
  
K-4   機車危險感知學習工具開發與應用(1/2) 
 
 
受訪者：一位國立臺灣師範大學大一女學生(女 A2) 
受訪時間：2015/11/16下午 17:00至 18:00 
受訪地點：國立臺灣師範大學教育學院 632訪談室 
受訪摘要： 
本次訪談就現有的遊戲和教學回饋方式，針對駕駛知識學習、教
學回饋設計、遊戲介面、遊戲流程、使用者意願、以及未來系統預計
新增的功能做簡要的訪問。該受訪者並沒有機車駕照，對於交通規則
缺乏完整的先備知識。駕駛知識學習方面，受訪者認為教學回饋中的
解說很清楚，能夠幫助她學習到重要的路權觀念。此外，操作過程中
可以學到變換車道的知識，但因為遊戲當中要操作的按鍵太多，有點
手忙腳亂的感覺。另外，遊戲中的紅綠燈號誌不明顯，在遊戲過程當
中常被忽略，建議號誌的標示可以放大或是接近號誌時提供震動或字
幕的提示。再者，藉由此系統可以學習到保持安全距離及轉彎的知識，
不過受訪者建議在 30 秒操作教學當中，可以增加一些保持安全距離
的提示，這樣學習者較容易了解到底需要保持多少安全距離。教學回
饋方面，受訪者認為增加正確行為動畫可以幫助她釐清正確的駕駛行
為，而播放錯誤行為動畫則幫助有限，因為目前系統在播放錯誤行為
時，沒有特別註明(例如在畫面中將錯誤的點用紅色圓圈標記出來)，
學習者比較不容易掌握學習的重點。另外，教學回饋的題目蠻簡單的
(受訪者只錯一題)，題目和選項的長度也剛好，不需要再調整。此外，
教學回饋中可以再增加交通號誌的相關問題。再者，目前教學回饋的
題目數量剛好，若是題目再增加可能會覺得有點多。最後，若是教學
回饋中播放錯誤行為影片時，能夠在畫面中標示清楚學習者錯誤的地
方，對於學習者釐清自己原先的錯誤觀念較有幫助。遊戲介面方面，
受訪者認為街道和汽車的擬真度很高，若是能夠增加其他機車、行人、
腳踏車等，會達到更加擬真的效果。另外，遊戲中的按鍵位置的安排
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沒有問題，只是在平板上操作感覺按鍵的距離有點遠，並不需要再作
修改。此外，操作教學的解說還蠻清楚的，每個按鍵的使用功能都有
講過，不需要再作修改。最後，方向指示的黃色箭頭不太清楚，常在
前面一個路口就轉彎，建議可以在要下一個路口轉彎時增加震動提示。
遊戲流程方面，受訪者認為整個遊戲玩起來卡卡的，例如轉彎時，要
同時兼顧到許多按鍵操作。另外，若是能夠將教學回饋的題目與遊戲
操作的順序對調，先做題目，之後再進行遊戲，最後同時顯示正確答
案及播放正確行為影片，這樣的流程能夠更加深學習者的學習印象。
使用意願方面，受訪者認為對於初學者來說，遊戲操作有點困難，因
為要同時兼顧的按鍵太多。另外，擬真程度是最吸引她的部份，若是
未來增加線上對戰的功能(例如透過FB連線)可以吸引到更多人來玩。
此外，若是這個遊戲能夠模擬考機車駕照的路線，會願意推薦朋友來
玩這個遊戲。再者，若是此系統正式上架後，會願意下載來使用，但
是金額上限為 50元。最後，受訪者認為自己一星期願意玩 1~2次，
若是遊戲能夠改成關卡的形式，會願意花更多時間來玩。系統預計新
增的功能方面，受訪者認為快問慎答、商店、排行榜等功能皆可以增
加吸引性，不過若是能夠同時呈現人物和裝備會更有吸引性。 
  
  
  
  
K-6   機車危險感知學習工具開發與應用(1/2) 
 
「遊戲式機車駕駛訓練系統及平台」之大學生訪談紀錄三 
受訪者：一位國立臺灣師範大學大一男學生(男 A1) 
受訪時間：2015/11/17下午 14:00至 15:00 
受訪地點：國立臺灣師範大學教育學院 632訪談室 
受訪摘要： 
本次訪談就現有的遊戲和教學回饋方式，針對駕駛知識學習、教
學回饋設計、遊戲介面、遊戲流程、使用者意願、以及未來系統預計
新增的功能做簡要的訪問。該受訪者有機車駕照，對於交通規則具有
一定程度的先備知識。駕駛知識學習方面，受訪者認為學習者產生錯
誤行為或正確行為時系統馬上扣分或加分，如此能產生明顯的提示，
並有效幫助他學習到重要的路權觀念。此外，操作過程中也可以學到
變換車道的知識。另外，遊戲當中可以學習到號誌變換時應有的正確
駕駛觀念，若是能夠增加閃黃燈的情況會更好。再者，藉由此系統可
以學習到保持安全距離及轉彎的知識。不過遊戲中的車輛有點少，若
是能增加更多車輛，學習者較有更多機會了解需要保持安全距離的觀
念。最後，透過遊戲也可以學習到轉彎時的駕駛知識，若能在遊戲畫
面中當遇到轉彎時，增加一個表，列出玩家需要操作的項目，若有完
成就打勾，這樣會更好(例如轉彎時需打方向燈、看後照鏡、轉頭)。
教學回饋方面，受訪者認為增加正確行為動畫可以幫助他釐清正確的
駕駛行為並加深學習印象。而播放錯誤行為動畫則可以讓自己知道原
先不了解的部份有哪些，建議若是播放錯誤行為時，再強調一次先前
的問題或觀念，學習者更能夠掌握學習的重點。另外，教學回饋的題
目有點簡單，但有些題目沒有圖片不太容易了解，有些選項的語氣太
明顯，很容易選答案。題目和選項的長度則是剛好，不需要再作調整。
此外，教學回饋中可再增加交通法規的提醒，例如學習者犯的錯誤在
交通法規的第幾條，會罰多少錢，將會有更好的警惕作用。再者，目
前教學回饋的題目數量剛好，不需要再作調整。最後，若是教學回饋
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中增加一些事故的畫面(但不要過於血腥)或發生事故的機率，能夠讓
學習者產生更深的印象。遊戲介面方面，受訪者認為背景擬真度很高，
若是能夠增加其他機車、行人、腳踏車等，但數量不需要太多，會達
到更好的擬真效果。另外，遊戲中的按鍵位置的安排沒有問題，使用
起來蠻順手的。只是左看、右看不太好操作，轉頭後不方便拉回來。
此外，操作教學的解說算是清楚，但可能加速按鈕的部份要增加文字
說明(例如持續按著就會一直加速，不需要按很多次)。最後，方向指
示的黃色箭頭不太清楚，常在前面一個路口就轉彎，建議可以增加遊
戲路線的小地圖會更好。遊戲流程方面，受訪者認為操作教學的時間
只有 30秒太短，可以改為不限時間實際走一段路(有一個特定的目標)。
使用意願方面，受訪者認為對於初學者來說，遊戲算容易操作，因為
按鍵設計得蠻大的，只是按鍵有點多，或許加速、減速可以整合成一
個按鍵(例如改成上下的推桿)。另外，擬真程度和遊戲性是最吸引他
的部份，若是未來能在遊戲當中增加一些人物或事件(例如交通警察、
路障、兩段式左轉等)，可以更接近真實的情境。此外，若是這個遊
戲未來能夠增加闖關的功能，會建議朋友來玩這個遊戲。再者，若是
此系統正式上架後，會願意下載來使用，但是最高的金額上限為 50
元。最後，受訪者認為自己一星期願意玩 3~4次，若是遊戲能夠增加
不同的地圖，會願意花更多時間來玩。系統預計新增的功能方面，受
訪者認為快問慎答、商店、排行榜等功能可以增加遊戲的吸引性，不
過快問慎答選項的字數有點多，可以再簡化一些。另外，排行榜可以
將人物和裝備一起呈現在畫面右半邊。 
  
  
  
  
K-8   機車危險感知學習工具開發與應用(1/2) 
 
「遊戲式機車駕駛訓練系統及平台」之大學生訪談紀錄四 
受訪者：一位國立臺灣師範大學大三男學生(男 A2) 
受訪時間：2015/11/17下午 15:20至 16:20 
受訪地點：國立臺灣師範大學教育學院 632訪談室 
受訪摘要： 
本次訪談就現有的遊戲和教學回饋方式，針對駕駛知識學習、教
學回饋設計、遊戲介面、遊戲流程、使用者意願、以及未來系統預計
新增的功能做簡要的訪問。該受訪者並沒有機車駕照，對於交通規則
缺乏完整的先備知識。駕駛知識學習方面，受訪者認為透過後面教學
回饋的問題及影片回播可以學習到重要的路權知識。此外，操作過程
中也可以學到變換車道的知識，因為做對或做錯的情況加減分很明顯，
不過做錯的時候，系統在旁邊提示做錯的原因會更好。另外，遊戲當
中可以學習到號誌變換時應有的正確駕駛觀念，若能夠增加號誌的多
樣性會更好。再者，藉由此系統可以學習到保持安全距離的知識。最
後，透過遊戲也可以學習到轉彎時的駕駛知識，因為後面的問答可以
加深學習印象。教學回饋方面，受訪者認為增加正確行為動畫可以幫
助他釐清正確的駕駛行為並加深學習印象，因為可以知道正確的行為
如何操作。另外，錯誤行為的播放就幫助沒有那麼大，因為播放影片
時畫面中沒有指出錯誤的地方在哪邊。此外，教學回饋的題目算是簡
單(幾乎全對)，依照目前的難易程度即可，選項或題目的長度也是剛
好。再者，回饋的內容可以再增加一些補充說明(例如保持安全距離
的問題，增加圖片或動畫補充)，而教學回饋時間的長度剛好。最後，
遊戲玩完再進行回饋會比較有連貫的感覺。遊戲介面方面，受訪者認
為遊戲擬真度很高，因為街景或路段很真實，建議可以再增加路人和
車輛數目(例如機車、公車等)。另外，按鍵的安排和一般遊戲差不多，
操作起來算方便。此外，操作教學的解說很清楚，因為每個按鍵都會
接續說明，很容易了解。但是操作教學只有 30 秒有點短，前面需要
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一些時間熟悉，若能改為 45 秒會更好。再者，遊戲中顯示的資訊，
加減分和金幣比較不清楚，因為遊戲中沒有說明為何加減分或獲得金
幣。遊戲流程方面，受訪者認為整個遊戲是有連貫性的，不需要再作
其他的修改。此外，遊戲流程可以加深學習印象，因為教學回饋的部
份可以再次釐清觀念。使用意願方面，受訪者認為遊戲算是容易操作，
因為說明都還蠻清楚的。另外，教學回饋最具吸引力，因為可以學到
重要的駕駛知識。不過若是能夠增加路線或是分享的功能(例如將遊
戲結果分享到 FB)，能夠更具吸引力。此外，會願意推薦其他人來玩
這個遊戲，因為蠻可以學到東西，且感覺很新鮮。再者，會願意下載
來使用，但是上限為 50 元。若是未來能夠增加闖關的機制，一星期
願意玩 2~3次。系統預計新增的功能方面，受訪者認為快問慎答、商
店、排行榜等功能可以增加遊戲的吸引性，但是快問慎答的選項字數
應該減少一些。另外，排行榜的呈現方式，若是裝備呈現時能和人物
一起呈現會更好，可以讓人物直接騎在機車上面。 
  
  
  
  
K-10   機車危險感知學習工具開發與應用(1/2) 
 
「遊戲式機車駕駛訓練系統及平台」之大學生訪談紀錄五 
受訪者：一位國立臺灣師範大學大三男學生(男 A3) 
受訪時間：2015/11/17下午 17:00至 18:00 
受訪地點：國立臺灣師範大學教育學院 632訪談室 
受訪摘要： 
本次訪談就現有的遊戲和教學回饋方式，針對駕駛知識學習、教
學回饋設計、遊戲介面、遊戲流程、使用者意願、以及未來系統預計
新增的功能做簡要的訪問。該受訪者有機車駕照，對於交通規則具有
一定程度的先備知識。駕駛知識學習方面，受訪者認為後面教學回饋
的問題及影片回播有詳細說明，可以學習到重要的路權知識。建議可
以在播放錯誤行為後再放一段正確的示範動畫，可以更清楚學習的重
點。此外，操作過程中也可以學到變換車道的知識，但建議可以增加
兩段式左轉的情況。另外，遊戲當中可以學習到號誌變換時應有的正
確駕駛觀念，但是路況似乎有些單調，若是能增加行人或車輛的種類
和數目(例如卡車、公車)，可以更有臨場感。再者，藉由此系統可以
學習到保持安全距離的知識，例如開車門的情況。建議可以增加在路
口時其他車輛從玩家的外側車道突然轉彎的情形，或是增加大卡車轉
彎的路況。最後，透過遊戲也可以學習到轉彎時的駕駛知識，建議可
以再增加內輪差的相關轉彎知識。教學回饋方面，受訪者認為增加正
確行為動畫可以增加臨場感，比較清楚正確的行為該如何做。另外，
播放錯誤行為影片可以幫助他了解原先錯誤或沒有注意的觀念。建議
可以在錯誤行為影片中把學習者錯誤的點圈起來。此外，教學回饋的
題目難易程度還算簡單(大部分答對)，題目和選項長度算是中等，不
需要再作修改。再者，教學回饋的時間也剛好，不會覺得太久。最後，
目前先進行遊戲再進行教學回饋的方式不錯，可以有效的矯正原本的
錯誤觀念。遊戲介面方面，受訪者認為遊戲畫面不夠真實，例如後照
鏡和加速按鍵的操作和真實情境有落差。另外，遊戲中的街景接近真
  
  
附錄 K 機車駕駛遊戲測試訪談記錄 K-11 
實情況，但是車子的擬真程度就還好。此外，按鍵的位置可能是因為
使用平板操作的關感覺比較遠，但如果用手機操作就還好。此外，操
作教學的解說很清楚，不過可以改為一段電腦引導學習者操作的教學，
自己操作比較不容易理解。最後，遊戲當中顯示的資訊都還蠻清楚的。
遊戲流程方面，受訪者認為整個遊戲操作起來蠻順暢的，不需要作太
大的修改。另外，目前的遊戲流程也可以加深自己的學習印象。使用
意願方面，受訪者認為遊戲算是容易操作，因為只需使用幾支手指就
能操作。另外，受訪者認為教學回饋最具吸引力，因為可以讓自己了
解還有許多交通知識是重要的。此外，建議未來可以和 FB 或 Line
結合，學習者在遊戲時可以和朋友之間產生互動，可以增加吸引性。
此外，會願意推薦其他人來玩這個遊戲，因為有寓教於樂的效果，不
單純只是看書或看影片而已。再者，若系統正式上架後會願意下載來
使用，但是上限為 100元。其次，若是未來能夠增加闖關的機制，一
星期願意玩 5~10 次。系統預計新增的功能方面，受訪者認為快問慎
答、商店、排行榜等功能可以增加遊戲的吸引性，不過快問慎答每題
的作答時間建議可以給 30秒鐘。另外，裝備的選擇若是能夠多元化，
讓每個學習者都能購買到自己喜歡的裝備會更好。最後，建議可以將
人物和裝備一起呈現在排行榜的頁面當中。 
  
  
  
  
K-12   機車危險感知學習工具開發與應用(1/2) 
 
「遊戲式機車駕駛訓練系統及平台」之大學生訪談紀錄六 
受訪者：一位國立臺灣師範大學大三女學生(女 A3) 
受訪時間：2015/11/19下午 14:00至 14:50 
受訪地點：國立臺灣師範大學教育學院 632訪談室 
受訪摘要： 
本次訪談就現有的遊戲和教學回饋方式，針對駕駛知識學習、教
學回饋設計、遊戲介面、遊戲流程、使用者意願、以及未來系統預計
新增的功能做簡要的訪問。該受訪者有汽車駕照，對於交通規則具有
一定程度的先備知識。駕駛知識學習方面，受訪者認為在玩遊戲的當
下並不了解狀況，是因為後面的教學回饋中有解說，才學習到相關的
觀念。希望可以先用影片或動畫講解觀念，再進入遊戲。此外，受訪
者認為在操作過程中無法得知變換車道的知識，只知道自己被扣分，
希望在前面 30 秒的練習中可以有字幕提醒行為，或在扣分時有字幕
說明及時回饋錯誤。另外，遊戲中的紅綠燈號誌不明顯，建議號誌的
標示可以放大。再者，因為有前方開車門的狀況，會知道要保持安全
距離，希望可以多增加路上來車與行人。教學回饋方面，受訪者認為
播放正確與錯誤行為的動畫都有助於釐清自己的問題，但希望每個錯
誤都能有教學回饋，並在動畫中標示自己錯誤之處，增加對錯誤行為
的講解，並在回饋結束後再玩一次，才可以知道自己錯在哪裡，以及
要如何修正。另外，教學回饋的題目難易度與長度、選項數目都剛好。
快問慎答一題 15-20秒。遊戲介面方面，受訪者認為街道的擬真度已
經很高，但希望增加其他互動車輛與行人。另外，遊戲中的按鍵位置
的安排與數目還可以，但轉彎功能不好控制，方向燈的搖桿不好用，
建議用左右按鍵取代搖桿。左看右看可以用點擊的方式，用滑的不好
控制，行駛方向容易偏掉。最後，方向指示的黃色箭頭容易混淆，建
議將指示放在路面上，不要浮在半空中。遊戲流程方面，受訪者認為
整個遊戲玩起來還算流暢，希望在 30 秒的操作教學之前，還有交通
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知識的教學。使用意願方面，受訪者認為畫面很真實，對於初學者很
有吸引力，但是，場景太少且考駕照仍須筆試，建議在選單中增加筆
試題庫供使用者練習。因為考駕照的重點仍在筆試與實際操作，實際
上本系統並不常用，所以本系統正式上架後，不想付費下載使用。最
後，受訪者認為如果真的對考駕照有用，自己一星期願意比較密集使
用，平時不會玩。系統預計新增的功能方面，受訪者認為商城設計、
對戰排行榜、多人連線，或與 LINE、FB結合有吸引力，商店更換裝
備希望自己選擇設備就好，不一定要套裝。希望在遊戲中有可以主動
去進行快問慎答賺金幣的據點或選單項目。字體不好看，應參考一般
遊戲中較活潑的字體。 
 
  
  
  
  
K-14   機車危險感知學習工具開發與應用(1/2) 
 
「遊戲式機車駕駛訓練系統及平台」之高中生訪談記錄一 
受訪者：一位內湖高工女學生(女 B1) 
受訪時間：2015/11/18下午 13:30至 14:10 
受訪地點：內湖高工 5F體育班教室 
受訪摘要： 
本次訪談就現有的遊戲和教學回饋方式，針對駕駛知識學習、教
學回饋設計、遊戲介面、遊戲流程、使用者意願以及未來系統預計新
增的功能做簡要的訪問。受訪者沒有機車駕照，對於交通規則缺乏先
備知識。駕駛知識學習方面，受訪者認為教學回饋中的解說很清楚，
能夠幫助她學習到重要的路權觀念，例如在十字路口時，直行車的路
權大於轉彎車。此外，操作過程中可以學到變換車道的知識，但在轉
向時不好操控，容易偏離車道，撞上路邊房子跟車輛。另外，遊戲中
的紅綠燈號誌不明顯，建議號誌的標示可以放大，在斑馬線旁邊應該
要有行人專用的號誌燈。再者，藉由此系統可以學習到保持安全距離，
遊戲進行中突然有人打開車門讓人印象深刻，這樣學習者較容易了解
到底需要保持多少安全距離。教學回饋方面，受訪者認為播放正確與
錯誤行為的動畫都可以幫助她釐清正確的駕駛行為，可以知道自己錯
在哪裡，以及要如何修正。另外，教學回饋的題目難度中等，但對於
部分題目跟專有名詞並不是很懂(例如:間距)，但整體而言答題算是很
順暢，但題目有點多，可以刪減。希望在看完所有正確及錯誤行為之
後，可以重新再操作一次。遊戲介面方面，受訪者認為街道和汽車的
擬真度已經很高，都是生活週遭場景很有親切感，但希望增加其他機
車、行人、腳踏車等。另外，遊戲中的按鍵位置的安排沒有問題，但
轉頭的功能不好控制，很容易過頭。此外，操作教學的解說很清楚，
有明確告知每個按鍵的使用功能，不需要再作修改。但是只有 30 秒
可以體驗，時間太短。最後，方向指示的黃色箭頭不太清楚，常在前
面一個路口就出現轉彎的提示，指示箭頭出現的時間跟位置要更精準，
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不然容易混淆。遊戲流程方面，受訪者認為整個遊戲玩起來卡卡的，
容易操作時手忙腳亂，沒時間仔細看清楚各種號誌跟指示。受試者也
表示，因為本身沒有駕照，也尚不考慮去考照，沒有太多相關的駕駛
知識，較難去判斷自己是否學到應該學習的東西。使用意願方面，受
訪者認為對於初學者來說，善用遊戲的方式來教學，可以吸引大家來
玩。此外，因為遊戲的內容很豐富，她會願意推薦朋友來玩這個遊戲。
再者，若是此系統正式上架後，會願意下載來使用，但是金額上限為
300元。最後，受訪者認為自己一星期願意玩 3~4次，一次大概 1小
時，但目標還是為了考試而已。系統預計新增的功能方面，受訪者認
為快問慎答、商店、排行榜等功能皆可以增加吸引性，但最希望的是
增加學校附近的街景，才會更貼近生活，更有吸引力。 
  
  
  
  
K-16   機車危險感知學習工具開發與應用(1/2) 
 
「遊戲式機車駕駛訓練系統及平台」之高中生訪談記錄二 
受訪者：一位內湖高工女學生(女 B2) 
受訪時間：2015/11/18下午 13:50至 14:30 
受訪地點：內湖高工 5F體育班教室 
受訪摘要： 
本次訪談就現有的遊戲和教學回饋方式，針對駕駛知識學習、教
學回饋設計、遊戲介面、遊戲流程、使用者意願以及未來系統預計新
增的功能做簡要的訪問。該受訪者並沒有機車駕照，對於交通規則缺
乏完整的先備知識。駕駛知識學習方面，受訪者認為後面的教學回饋
中的解說很清楚，能夠幫助她學習到相關的觀念，例如黃燈要減速。
此外，操作過程中可以學到變換車道的知識，要打方向燈。另外，遊
戲中的紅綠燈號誌不明顯，建議號誌的標示可以放大。再者，因為前
方沒有來車，在使用時不知道要怎麼保持安全距離。教學回饋方面，
受訪者認為分別播放正確與錯誤行為的動畫無法幫助她釐清正確的
駕駛行為，因為記憶力有限，會忘記自己剛才的駕駛行為，建議正確
行為與錯誤行為要在同一個畫面一起出現，對照後才可以知道自己錯
在哪裡，以及要如何修正。另外，教學回饋的題目簡單，但題目的長
度跟選項太多太長，可以刪減。在長度的部分，針對單一題目希望動
畫播放 10秒，後續解說不要超過 30秒。仍肯定教學回饋的內容跟用
意。遊戲介面方面，受訪者認為街道的擬真度已經很高，都是生活週
遭常見的招牌很有親切感。另外，遊戲中的按鍵位置的安排還可以，
但因為是使用平板電腦，螢幕較寬，女孩子手掌較小，在按照後鏡時
有點吃力。此外，操作教學的解說很清楚，有明確告知每個按鍵的使
用功能，不需要再作修改。最後，方向指示的黃色箭頭常在前面一個
路口就出現轉彎的提示，指示箭頭出現的時間跟位置要更精準，不然
容易混淆。遊戲流程方面，受訪者認為整個遊戲玩起來卡卡的，轉頭
跟轉彎的功能不好用，容易過頭造成操作時手忙腳亂，沒時間仔細看
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清楚各種號誌跟指示。受試者也表示，因為有完整的教學示範，如果
操作能夠熟練一點的話，應該可以學到很多東西。使用意願方面，受
訪者認為對於初學者來說，用手機或平板下載 APP 就可以玩，取得
容易，可以吸引大家來玩。但是，因為受試者認為考駕照還是應該去
上課或實際騎車練習才有用，她不會願意推薦朋友來玩這個遊戲，感
覺浪費時間。再者，若是此系統正式上架後，不會願意下載來使用。
最後，受訪者認為如果真的對考駕照有用，自己一星期願意玩 1次，
玩一個關卡就好，但目標還是為了考試而已。系統預計新增的功能方
面，受訪者認為商店更換裝備的功能可以增加吸引性。 
  
  
  
  
K-18   機車危險感知學習工具開發與應用(1/2) 
 
「遊戲式機車駕駛訓練系統及平台」之高中生訪談記錄三 
受訪者：一位內湖高工男學生(男 B1) 
受訪時間：2015/11/18下午 14:10至 15:00 
受訪地點：內湖高工 5F體育班教室 
受訪摘要： 
本次訪談就現有的遊戲和教學回饋方式，針對駕駛知識學習、教
學回饋設計、遊戲介面、遊戲流程、使用者意願以及未來系統預計新
增的功能做簡要的訪問。該受訪者並沒有機車駕照，對於交通規則缺
乏完整的先備知識。駕駛知識學習方面，因為受訪者本身已經有在練
習，準備幾個月後滿 18 歲就去考照，已經有相當程度的駕駛知識，
因此他認為教學回饋中的解說很清楚，該知道的基本知識差不多都有，
例如轉彎時要看照後鏡，注意對向來車等，但好像沒有教兩段式左轉。
教學回饋方面，受訪者認為播放正確與錯誤行為的動畫都有助於釐清
正確的駕駛行為，希望先播自己的錯誤行為，再播正確行為，才可以
知道自己錯在哪裡，以及要如何修正。另外，教學回饋的題目容易，
但題目不夠多，可以再增加一些題目。希望在看完所有正確及錯誤行
為的動畫之後，可以安排講師講解的影片，這樣比較清楚自己錯在哪
裡。但整個回饋的過程，答題加播放動畫加影片解說，不要超過 10
分鐘。遊戲介面方面，遊戲中的按鍵位置的安排沒有問題，但實際用
的時候會卡卡的，轉彎時很難同時轉頭跟打方向燈，會來不及。此外，
操作教學的解說很清楚，有明確告知每個按鍵的使用功能，不需要再
作修改。遊戲流程方面，受訪者認為有可能是因為網路連線的關係，
遊戲玩起來來有時會卡卡的。希望能有更多場景跟關卡，例如:平交
道、有人過馬路。使用意願方面，受訪者認為對於初學者來說，善用
遊戲的方式來教學，不需要死讀課本，他會願意推薦朋友來玩這個遊
戲。再者，若是此系統正式上架後，受試者現在已經在準備考照了，
到時應該已經取得駕照，所以本身沒有很積極想要下載的意願，如果
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真的去付費下載，一半原因是為了體驗遊戲，另一半原因是為了學習
駕駛知識，付費的金額上限為 100~200元。最後，受訪者認為自己一
星期願意玩 2小時，目標是怕自己忘記，要複習相關知識。系統預計
新增的功能方面，受訪者認為商店所販賣的設備太普通，希望可以增
加機車內部配件，例如引擎、避震器。 
 
 
  
  
  
  
K-20   機車危險感知學習工具開發與應用(1/2) 
 
「遊戲式機車駕駛訓練系統及平台」之高中生訪談紀錄四 
受訪者：一位內湖高工男學生(男 B2) 
受訪時間：2015/11/18下午 14:40至 15:30 
受訪地點：內湖高工 5F體育班教室 
受訪摘要： 
本次訪談針對受訪者在試玩所開發之機車駕駛遊戲之後，關於該
遊戲中的駕駛知識學習、教學回饋設計、遊戲介面、遊戲流程、使用
者意願以及未來系統預計新增的功能做簡要的訪問。該受訪者並沒有
機車駕照，對於交通規則缺乏完整的先備知識。在試玩本機車駕駛遊
戲之後，受訪者對於該遊戲在駕駛知識學習上面能讓使用者學習到路
權先後順序的相關知識，但是覺得在遊戲中可以有更多車輛。該受訪
者認為遊戲中可以學習到變換車道的相關知識，但是建議在扣分的部
份能提供文字訊息告知錯誤原因。受測者認為藉由本遊戲可以讓使用
者學習到號誌變化時應具備的正確駕駛行為，但是受測者認為在遊戲
過程中所遇到的交通號誌太少，若有更多狀況設計會更好。而受測者
也認為透過該遊戲可以學習到與他車保持安全距離的觀念，但是建議
可以在這部分設計更多的狀況。另外，受測者認為本遊戲不能讓使用
者了解到機車轉彎時應具有的正確駕駛觀念，因為接近轉彎時候不會
提醒應該做什麼事情，所以常導致不知道何時該轉彎的狀況發生，建
議路口可以設計大一點會比較好轉彎。而在教學回饋設計方面，受訪
者認為重播正確行為影片有幫助，因為可以知道正確行為該怎麼做。
玩家也認為播放錯誤行為對於釐清自身錯誤觀念有幫助，因為會避免
下次再犯錯，但是覺得這部分若是能在重播的同時在附上說明文字會
更清楚知道自己錯在哪。在教學回饋中的問題難易程度方面，受訪者
認為算簡單，作答情況是全對，建議題目難度可以提高。而在題目長
度方面受訪者認為剛好不會過長，不會花太多時間閱讀。另外受訪者
認為在教學回饋的部分已經很好，不需要再做修改。教學回饋的長度
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對於受訪者而言也是剛好不會太長。而總體來說，受訪者認為遊戲結
束後所進行的教學回饋若是能多玩幾次能夠有效地矯正學習者錯誤
的駕駛觀念，若是只玩一次印象不夠深刻。在遊戲介面方面，受訪者
認為遊戲畫面的擬真程度很好(店面很寫實)，只是車有點少，建議多
一點車子和行人。而受訪者認為遊戲的按鍵位置安排適當，不過建議
按鍵大小可以再大些(方向燈的按鍵)。而受訪者認為遊戲所提供的操
作教學的解說還算清楚，因為錯在哪裡會有提示，不過建議操作教學
時間可以延長至 1分鐘。而受訪者認為遊戲過程中關於儀表板、金幣
等的訊息算清楚，生命值則沒特別去留意，但是建議在加減分的部分
可以有訊息顯示為何被加分或減分。在遊戲流程方面，受訪者認為遊
戲整體流程算順暢，不需做修改。但是玩家對於流程設計部分覺得沒
有加深到學習的印象，原因在於狀況太少，建議除了增加狀況數外，
車子或行人也需要增加。在使用者意願方面，受訪者認為因為按鍵清
楚所以本系統很容易操作，這部分不需要再做修改。而最吸引受訪者
部分是遊戲中的擬真程度，因為街道和商店的真實性高，不過建議突
發狀況可以再多些。而受訪者願意推薦別人使用此系統進行學習，因
為多玩幾次就可以熟能生巧。不過未來該系統若是上架，受訪者沒有
意願付費下載使用，因為家長決定金錢的花費。而受訪者願意一天玩
一次本系統，因為透過該系統可以熟練技術。至於日後新增功能的部
分，受訪者認為快問慎答的部分可以吸引到玩家，但是選項的字數有
點多，建議可以再更精簡些。此外，受訪者認為遊戲商店所提供的裝
備部分確實可以吸引玩家。至於排行榜的部分，受訪者認為有競爭可
以吸引到玩家，若是新增功能有和 FB等社群網站結合會更好。 
 
  
  
  
K-22   機車危險感知學習工具開發與應用(1/2) 
 
「遊戲式機車駕駛訓練系統及平台」之高中生訪談紀錄五 
受訪者：一位內湖高工男學生(男 B3) 
受訪時間：2015/11/18下午 15:00至 15:40 
受訪地點：內湖高工 5F體育班教室 
受訪摘要： 
本次訪談針對受訪者在試玩所開發之機車駕駛遊戲之後，關於該
遊戲中的駕駛知識學習、教學回饋設計、遊戲介面、遊戲流程、使用
者意願以及未來系統預計新增的功能做簡要的訪問。該受訪者並沒有
機車駕照，對於交通規則缺乏完整的先備知識。在試玩本機車駕駛遊
戲之後，受訪者對於該遊戲在駕駛知識學習上面能讓使用者學習到路
權先後順序的相關知識，但是覺得在遊戲中關於狀況發生的標示可以
更明顯。該受訪者認為遊戲中因為教學回饋的部分所以可以學習到變
換車道的相關知識，但是建議可以再提供多一點狀況發生的提示。受
測者認為藉由本遊戲可以讓使用者學習到號誌變化時應具備的正確
駕駛行為，因為原本就知道這部分的觀念，但是受測者建議能提供狀
況的提示會更好。而受測者也認為透過該遊戲可以學習到與他車保持
安全距離的觀念，因為在遊戲中若沒有保持安全距離就會撞到，這部
分不需要再做任何修改。另外，受測者認為本遊戲不能讓使用者了解
到機車轉彎時應具有的正確駕駛觀念，因為被扣分時會不知道原因，
建議可以再加減分發生時能有文字提示原因。而在教學回饋設計方面，
受訪者認為重播正確行為影片有幫助，因為可以知道正確行為該怎麼
做。玩家也認為播放錯誤行為對於釐清自身錯誤觀念有幫助，但是建
議在播放錯誤行為的同時，能夠在旁邊附上正確行為的路線。在教學
回饋中的問題難易程度方面，受訪者認為算簡單，作答情況是僅錯一
題，建議題目難度可以提高。而在題目長度方面，受訪者認為剛好不
會過長，不會花太多時間閱讀。另外，受訪者認為在教學回饋的部分
已經很好，不需要再做修改。教學回饋的長度對於受訪者而言也是剛
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好不會太長，且認為教學回饋在學習的效果大於前面的遊戲部分。而
總體來說，受訪者認為遊戲結束後的所進行的教學回饋能夠有效地矯
正學習者錯誤的駕駛觀念，遊戲的流程設計並沒有問題，只有在玩遊
戲的過程中覺得操作有點卡。在遊戲介面方面，受訪者認為遊戲畫面
的擬真程度很差(道路不夠真實)，建議多一點車子和行人。而受訪者
認為遊戲的按鍵位置安排覺得太遠不適當，建議按鍵距離可以再縮小。
而受訪者認為遊戲所提供的操作教學的解說很清楚，因為每個介面都
有說明，這部分不需要再做修改。而受訪者認為遊戲過程中關於儀表
板、金幣等的訊息算是清楚，但是建議在加減分的部分可以有訊息顯
示為何被加分或減分。在遊戲流程方面，受訪者認為遊戲整體流程算
順暢，不需做修改。受訪者對於遊戲流程設計覺得有加深到學習的印
象，不需要再做修改。在使用者意願方面，受訪者認為因為介面按鍵
控制不夠靈敏所以本系統不容易操作，建議提高按鍵靈敏度和縮小按
鍵之間的距離。而最吸引受訪者部分是遊戲中的教學回饋，因為真的
可以學到東西。而受訪者願意推薦別人使用此系統進行學習，因為透
過本系統可以確實學習到交通安全的知識。不過未來該系統若是上架，
受訪者沒有意願付費下載使用，因為喜歡實際的操作感受大於模擬操
弄。而受訪者願意在考駕照之前每 2-3天玩一下。至於關於日後新增
功能的部分，受訪者認為快問慎答的部分可以吸引到玩家，但是選項
的字數有點多，建議可以再更精簡些或是拉長快問慎答時間。此外，
受訪者認為商店所提供的裝備部分不具吸引力，因為不具有太大實質
的用處。至於排行榜的部分，受訪者認為確實有競爭比較確實可以吸
引到玩家，不過和 FB等社群網站結合不會比較有吸引力。 
  
  
  
  
K-24   機車危險感知學習工具開發與應用(1/2) 
 
「遊戲式機車駕駛訓練系統及平台」之高中生訪談紀錄六 
受訪者：一位內湖高工女學生(女 B3) 
受訪時間：2015/11/18下午 15:00至 15:40 
受訪地點：內湖高工 5F體育班教室 
受訪摘要： 
本次訪談針對受訪者在試玩所開發之機車駕駛遊戲之後，關於該
遊戲中的駕駛知識學習、教學回饋設計、遊戲介面、遊戲流程和使用
者意願上面做簡要的訪問。該受訪者並沒有機車駕照，對於交通規則
缺乏完整的先備知識。在試玩本機車駕駛遊戲之後，受訪者對於該遊
戲在駕駛知識學習上面能讓使用者學習到路權先後順序的相關知識，
這部分不需要再做修改。該受訪者認為遊戲和教學回饋皆可以學習到
變換車道的相關知識，這部分不需要再做修改。受測者認為藉由本遊
戲不能讓使用者學習到號誌變化時應具備的正確駕駛行為，因為交通
號誌不夠明顯，建議紅綠燈可以設計得更明顯些。而受測者也認為透
過該遊戲無法學習到與他車保持安全距離的觀念，因為受測者原本就
將車子開在外線道，所以沒有遇到狀況發生，建議可以將道路改成單
向。另外，受測者認為本遊戲可以讓使用者了解到機車轉彎時應具有
的正確駕駛觀念，因為會有扣分機制，不過建議加減分能有文字訊息
提示原因。而在教學回饋設計方面，受訪者認為重播正確行為影片有
幫助，因為可以知道正確行為該怎麼做，不過建議若是能同時回放錯
誤和正確行為影片會更好。玩家也認為播放錯誤行為對於釐清自身錯
誤觀念有幫助，因為會避免下次再犯錯，這部分不需要再做修改。在
教學回饋中的問題難易程度方面，受訪者認為算簡單，作答情況是錯
一題，建議題目難度可以提高。而在題目長度方面，受訪者認為過長，
建議簡化題目敘述。另外，受訪者認為在教學回饋的部分已經很好，
不需要再做修改。教學回饋的長度對於受訪者而言也是剛好不會太長。
而總體來說受訪者認為遊戲結束後所進行的教學回饋能夠有效地矯
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正學習者錯誤的駕駛觀念，這部分不需要再做修改。在遊戲介面方面，
受訪者認為遊戲畫面的擬真程度很好(車子很寫實)，只是車有點少，
建議多一點車子和行人。而受訪者認為遊戲的按鍵位置安排普通，因
為按鍵距離太寬，建議縮短按鍵距離。而受訪者認為遊戲所提供的操
作教學的解說還算清楚，不過建議錯增加文字訊息提示會更好。而受
訪者認為遊戲過程中關於儀表板、金幣等的訊息算清楚，但是建議縮
小黃色號誌，因為太大常會在玩得過程會以為已經要轉彎了。在遊戲
流程方面，受訪者認為遊戲整體流程算順暢，不需做修改。玩家對於
流程設計部分覺得有加深到學習的印象，這部分不需要再做修改。在
使用者意願方面，受訪者認為本系統很容易操作，這部分不需要再做
修改。而最吸引受訪者部分是遊戲中遊戲性，但是建議在教學回饋的
部分可以多一些問題，可以更加深學習印象。而受訪者願意推薦別人
使用此系統進行學習，因為真的可以學習到交通安全相關知識。不過
未來該系統若是上架，受訪者沒有意願付費下載使用，因為不會花錢
下載遊戲。而受訪者願意一星期玩 3-4次，因為透過該系統確實可以
學到東西。至於關於日後新增功能的部分，受訪者認為快問慎答的部
分可以吸引到玩家，但是選項的字數有點多，建議可以敘述可以再更
精簡些或是延長時間。此外，受訪者認為商店不具吸引力，因為對於
受測者本身對於機車裝備等沒有很大的興趣。至於排行榜的部分，受
訪這認為確實有競爭比較可以吸引到玩家，若是新增有和 FB等社群
網站結合會更好。  
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期中簡報
1
中華民國運輸學會
104年8月18日
簡報大綱
 計畫緣起與計畫目的
 研究構想
 事故風險主題
 事故失誤因子分析與重點學習內容
機車模擬駕駛遊戲
 後續工作
2
2016/6/1
2
計畫緣起
 駕駛行為失誤是導致事故發生的潛在風險，教育訓練為改
善駕駛行為的主要手段之一。
 駕駛行為包含一連串複雜的任務與心智活動，對缺乏駕駛
經驗的新手駕駛而言，危險感知學習相對重要。
 國際上已運用風險感知理論，發展出實際的訓練學習系統，
例如：澳洲的Ride Smart、紐西蘭的eDrive。
3
計畫目的
 延續103年期計畫，繼續完成不同風險情境主題之危險感
知學習素材演繹分析，以作為後續教材設計的基礎。
 19個事故風險主題中，103年期計畫已完成4個事故風險主題
分析，包括：開車門、闖紅燈、幹支道巷口「讓」、號誌
化四岔路口「讓」（機車直行、他車轉彎）。
 完成機車騎士用路規則學習軟體的開發工作
 構建機車騎士風險學習系統架構
 比較研析國外危險感知或駕駛訓練學習系統。
 檢討103年提出之19個事故風險主題分類，並參考國外經驗，
依國內機車駕駛所需學習之重點內容，規劃國內機車騎士風
險學習架構。
4
2016/6/1
3
研究構想
 事故失誤因子演繹分析架構
 事故失誤因子演繹分析與決定學習重點流程
 情境式數位學習-嚴肅遊戲
 構建機車騎士風險學習系統架構
5
事故失誤因子演繹分析架構
 Endsley (1995)情境察覺理論之失誤因子層級架構
 任務/系統因素
 個人因素
 主要決策過程：
決策過程受到任務
及個人因素所影響
。決策過程含感知
6
、意會、預測、決
策、動作等過程 。
2016/6/1
4
失誤因子演繹分析與
決定學習重點流程
7
情境式數位學習-嚴肅遊戲
 嚴肅遊戲的核心概念為利用電腦遊戲呈現某些嚴肅議題內
容，讓玩家可以在遊戲當中學習到特定的知識或技能
(Cannon-Bowers, Bowers, & Global, 2010; Chung, 2014)。
 嚴肅遊戲為以下三種特性的結合：
 具有遊戲的性質，讓使用者可以投入或覺得愉悅。
 具有嚴肅的使用目的，例如技能態度的養成。
透過電腦執行
8
 。
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5
構建機車騎士風險學習系統架構(1/2)
 初擬機車騎士風險學習系統之知能學習模組包括：
感知/認知測驗模組：感知測試 認知測試 他人危險問 、 -
題、認知測試-自身危險問題
 知能教育模組：法規知識、正確駕駛行為、防禦駕駛
 學習成效評估模組
9
 風險主題學習情境包含：
 主觀行為因素：
構建機車騎士風險學習系統架構(2/2)
他車（或其他用路人）包含：汽機車、弱勢用路者、自撞
速度控制
生理與心理因素：如酒精、疲勞、分心、冒險行為、
 客觀條件因素
道路環境：市區之幹道與巷道、
市郊之省道與縣道、
彎路 坡路 橋樑
10
/ 、
天候環境與光線：白天(晴)、
白天(雨)、夜間(無雨)、
夜間(雨)
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6
事故風險主題
 事故風險主題檢討
 本年期事故風險演繹主題與
機車駕駛遊戲之事故風險主題
11
19個風險主題：
「讓車主題」包含「轉向」和「讓車」問題
12
2016/6/1
7
雙車事故之個人肇因分析
13
19個事故風險主題修訂內容
 主題(3)：路段違反標誌(線)問題，包含橫越雙黃線、
雙白線問題及違規停車等問題。
 主題(6)：路段他車起步問題也包含他車倒車問題。
14
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8
本年期事故風險演繹主題（無速度問題）
 路段
1) 開啟車門問題
車間距問題 左右間隔問題
 無號誌四岔路口
12) 讓車問題
(所有讓車與轉向問題)2) ： 、
前後距離問題
3) 違反標誌(線)
4) 轉向問題：左轉、迴轉
(路段缺口問題)
5) 讓車問題
6) 他車起步問題(含他車倒車問題)
變換車道/行向問題
13) 速度問題(未減速、超速)
 號誌化三岔路口
14) 闖紅燈問題
15) 讓車問題(所有讓車與轉向問題)
 無號誌化三岔路口
16) 轉向問題：左轉/迴轉/右轉問題
7)
 號誌化四岔路口
8) 闖紅燈問題
9) 轉向問題：左轉/迴轉/右轉問題
(含轉向問題與讓車問題)
10) 其它讓車問題(例如：爭道問題)
11) 車間距問題 15
(含轉向問題與讓車問題)
17) 其它讓車問題(例如：爭道問題)
18) 速度問題
 巷口
19) 巷口讓車問題：(1)幹支道讓車
問題和(2)同為巷道讓車
機車駕駛遊戲之事故風險主題：
7個「讓車」主題+3 個其他主題)
 路段
1) 開啟車門問題
車間距問題：左右間隔問題
 無號誌四岔路口
12) 讓車問題
(所有讓車與轉向問題)2) 、
前後距離問題
3) 違反標誌(線)
4) 轉向問題：左轉、迴轉
(路段缺口問題)
5) 讓車問題
6) 他車起步問題(含他車倒車問題)
7) 變換車道/行向問題
13) 速度問題(未減速、超速)
 號誌化三岔路口
14) 闖紅燈問題
15) 讓車問題(所有讓車與轉向問題)
 無號誌化三岔路口
16) 轉向問題：左轉/迴轉/右轉問題
(含轉向問題與讓車問題)
 號誌化四岔路口
8) 闖紅燈問題
9) 轉向問題：左轉/迴轉/右轉問題
(含轉向問題與讓車問題)
10) 其它讓車問題(例如：爭道問題)
11) 車間距問題
16
17) 其它讓車問題(例如：爭道問題)
18) 速度問題
 巷口
19) 巷口讓車問題：1)幹支道讓車問
題和2)同為巷道讓車
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事故失誤因子分析與
重點學習內容
 失誤因子演繹分析
 重要風險感知學習內容之篩選
(以號誌化四岔路口讓車問題為例）
17
號誌化四岔路口讓車問題類型(1/2)
18
類型一：機車直行衝突
(103年完成)
類型二：機車直接左轉衝突
（無須二段式左轉）
類型三：機車右轉衝突
2016/6/1
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號誌化四岔路口讓車問題類型(2/2)
19
類型四：機車二段式左轉與同向直行車、同向右轉車、同為左轉車衝突
失誤因子演繹分析
 路口「讓」事故可能人為失誤因子
機車騎士與他車駕駛於不同情境下的決策過程
(詳細內容請參閱報告書第四章)
20
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機車騎士認知知識相關失誤因子(1/2)
機車行向 事故類型 機車騎士認知知識相關失誤因子
轉彎車應讓直行車先行
左轉
同向
直行車
 。
 左轉前須提前30公尺打方向燈。
 左轉前應提前併入最內側車道。
 須了解照後鏡死角之風險。
對向
直行車
 轉彎車應讓直行車先行。
 左轉前須提前30公尺打方向燈。
左轉前應提前併入最內側車道。
右轉 同向直行車
 轉彎車應讓直行車先行。
 左轉前須提前30公尺打方向燈。
 右轉前應提前併入最外側車道。
 須了解照後鏡死角之風險。
21
機車行向 事故類型 機車騎士認知知識相關失誤因子
同向
 不知道兩段式左轉須打何種燈號。
機車騎士認知知識相關失誤因子(1/2)
兩段式
左轉
直行車
 不知道兩段式左轉須讓直行車輛。
 前往待轉區時須減速並注意右後方可能
有直行車輛。
同向
右轉車
 不知道兩段式左轉須打何種燈號。
 不知道兩段式左轉須讓直行車輛。
 前往待轉區時須減速並注意左後方可能
有欲右轉車輛。
22
兩段式
左轉車
 不知道兩段式左轉須打何種燈號。
 不知道兩段式左轉須讓直行車輛。
 前往待轉區時須減速並注意後方可能有
其他機車欲前往待轉區。
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重要風險感知學習內容之篩選
--問卷調查與焦點團體討論
 問卷設計
相關情況的發生頻率
 焦點團體討論
目的：補充演繹分析之失誤
 需注意情況的重要性
 安全駕駛的認知問題
 應學習重要課題排序

因子；透過互動討論表達意
見，並了解問卷問題題意。
 利用2~4部事故影片引導參
與者說明騎車可能遭遇的情
況（發生頻率）
機車騎士需注意哪些情況以
避免事故發生
 討論各個風險教育課題之重
要性
23
風險情況重要性評估
 考慮因素
風險情況「發生頻率 」
 需注意情況的「重要性」，以避免事故發生。
24
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問卷分析：號誌化四岔路口-
以「機車直接左轉與直行車」碰撞類型為例
25
類型二：機車直接左轉衝突
（無須二段式左轉）
 相關情況風險重要性評估
(詳細內容請參閱報告書第五章與附錄B)
重點學習訓練內容評估(1/3)
26
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 相關安駕知識分析(詳細內容請參閱報告書第五章)
重點學習訓練內容評估(2/3)
27
 優先學習內容(詳細內容請參閱報告書第五章)
重點學習訓練內容評估(3/3)
28
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彙整號誌化四岔路口「讓車」主題
學習訓練重點內容：
 機車騎士行向：直行、直接左轉、右轉
29
基礎知識-法規路權(1/2)
30
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基礎知識-法規路權(2/2)
31
正確騎車行為(1/2)
• 直行通過路口時需注意：對向是否有左轉車輛；同
向左側是否有右轉車輛；同向右側是否有左轉車輛。
路段
直行
• 不騎在違規的車道上，如：禁行機車道、左轉專用
道、右轉專用道、路肩和逆向行駛。
• 不穿越雙黃線（逆向行駛）或雙白線。
• 不任意跨越兩條車道行駛。
• 不突然左偏或右偏。
• 行駛正確車道，若需變換車道，則須：
打方向燈；
32
近路
口端
1.
2. 向左變換車道時應看照後鏡確認左後方無來車
；向右變換車道則須確認右後方無來車
3. 讓直行車先行；
4. 變換車道。
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正確騎車行為(2/2)
路口端 • 於路口處直行時：-左右視線受阻時，須減速並看清楚路況。直行 -注意同向車輛可能左右轉。
路口端
左轉或
右轉
• 於內側車道準備左轉/外側車道準備右轉：
1. 提前30公尺打方向燈；
2. 左轉時應看照後鏡確認左後方沒有違規逆向之
車輛；右轉時則須確認右後方無直行車輛；
3. 讓他車；
左轉 右轉。
33
4. /
• 不急著在號誌轉成紅燈之際左轉或右轉通過路
防禦駕駛知識(1/2)
 直行
 於路口綠燈起步時，應注意是否有闖紅燈車輛。
 於路口處直行時，需注意同向車輛可能左右轉。
 周遭同向其他車輛是否減速或停等(可能前方有危險)。
 左右視線受阻時，須減速並看清楚路況。
 當左前方視線受阻時(或前方車輛減速、停等時)，應
注意：
-對向可能有左轉車輛；
-左方有闖紅燈直行車輛。
 當前方車輛未打或遲打方向燈時，可以藉由下列行為
判斷前車可能要轉彎：
-減速；
-左偏時可能要左轉；右偏時可能要右轉。
34
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防禦駕駛知識(2/2)
 左轉
 若前方視線受阻，應該注意是否有其他車輛行經
路口。
 需注意是否有同向他車跨越/穿越分向線，逆向
直行問題
 右轉
 若前方視線受阻，應該注意是否有其他車輛行經
路口。
35
號誌化四岔路口「讓車」主題
學習訓練重點內容：
 機車騎士行向：二段式左轉
36
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 近路口端
行駛正確車道 若需變換車道 則須
機車兩段式左轉
建議正確騎車行為與防禦駕駛知識(1/3)
 ， ， ：
1. 打方向燈；
2. 向右變換車道，則須確認右後方無來車；
3. 讓直行車先行；
4. 變換車道。
37
機車兩段式左轉
建議正確騎車行為與防禦駕駛知識(2/3)
 路口端
依規定二段式左轉 準備前往至機車待轉區時 ， ：
提前30公尺打方向燈；
看照後鏡確認右後方沒有直行車輛，左後方沒有欲
右轉車輛；
讓直行他車；
注意是否有同為前往機車待轉區之機車；
前往機車待轉區。
 不急著在號誌轉成紅燈時，強行進入路口至待
轉區
38
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 於待轉區起步時
於路口欲綠燈起步時 應注意是否有闖紅燈車
機車兩段式左轉
建議正確騎車行為與防禦駕駛知識(3/3)
 ，
輛再起步。
 當左前方視線受阻時(左方有小客車停等於左彎
待轉區時)，應注意：
- 對向可能有左轉車輛；
左方有闖紅燈直行車輛- 。
39
 系統構想
機車模擬駕駛遊戲
 情境重點
 腳本構想
 遊戲回饋規劃
 機車模擬駕駛遊戲系統
40
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系統構想
 執行平台：手機或平板電腦。
場景，第一人稱視角或第二人稱視角。 3D
 互動學習方式：
 機車模擬駕駛遊戲
 教學回饋
 交通標誌及交通安全知識小遊戲
41
情境重點(1/2)
 路型(少車道數情境，即單向最多兩車道的道路)：
 路段
 號誌化四岔路口
 幹支道交叉之路口(號誌化三岔路口)
 同為巷道的四岔巷口(無號誌化四岔路口) 
 同為巷道的三岔巷口(無號誌化三岔路口) 
 事件之車種類型：小型車及機車
 學習訓練重點內容：10個主題，包括7個「讓車」
主題和3個其他主題，另會加入本車起步問題。
42
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情境重點(2/2)
 參考事故比例選擇路型與雙車行向
43
腳本構想
 玩家將由家(起點)騎車至沙雕展(目的地)，途中需注意
各種事件(共19個事件)，並從中發現風險。
44
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遊戲回饋規劃 (情境題目詳見表7.3-1)
45
機車模擬駕駛遊戲系統
一、前端登入畫面
46
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登入 系統會依照玩家連續登入天數的多寡給予不同獎勵
100
連續登入
第1天 第2天 第3天 第4天 第5天
Go!
恭喜你得到 30
47
遊戲首頁
100 遊戲金幣登入打卡 遊戲說明
提供各種功能選單，並以小圖示作為按鈕使玩家一目了然
設定
Go! 排行榜商店
遊戲開始
48
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遊戲操作介面 遊戲操作使用陀螺儀控制方向，按鈕控制車速及方向鍵，儀
錶板上有生命值，右上方為遊戲金幣，左上方為遊戲地圖。
100遊戲地圖
右照後鏡左照後鏡
返回鍵
0
切換視角
右轉燈左轉燈
49
遊戲畫面
100
玩家可在遊戲中選擇不同視角：第一人稱視角
40
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2016/6/1
26
遊戲畫面
100
玩家可在遊戲中選擇不同視角：第二人稱視角
51
二、遊戲操作流程簡述
52
2016/6/1
27
遊戲路線示意圖：玩家在遊戲路線中會碰到各種遊戲關卡(紅色圓圈處)
53
遊戲畫面
100
透過遊戲設計的腳本，玩家必須通過不同的情境，完
成各種遊戲關卡，才能完成任務。
40
一年一度的沙雕展開始了，嘟嘟和同學約好週
末要一起去海邊看沙雕展，一早7點起床，梳洗
完畢後，嘟嘟打了通電話給同學佑佑，告訴佑
佑8點在忠孝路口的便利商店集合出發，於是嘟
嘟拿了包包和機車鑰匙就出門，從家門口發動
機車往右轉直行到巷口，
54
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遊戲畫面
100
情境：嘟嘟直行遇到紅燈(約在30公尺前已看到燈號由
黃燈轉紅燈)，但乍看之下沒有車輛或行人接近路口
40
55
遊戲畫面
100
嘟嘟停在停止線後方，等待紅燈轉為綠燈，並注意左
右狀況後再通過。
40
56
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遊戲畫面
145
關卡一：嘟嘟進入便利商店(觸發小遊戲畫面)
40
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遊戲畫面
145
遊戲範例：嘟嘟進入便利商店快問快答
40
轉彎時你需要注意什
麼事項?
轉彎時再打方向燈
提前打方向燈
按喇叭提醒轉彎
可不打方向燈
58
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三、教學回饋
59
教學回饋 範例一：首先，畫面中出現問題讓學習者思考。
415
題目：
機車直行時，你想從外側車道切進內側車道，
但左後方有來車，且間距不足，你應該怎麼辦
呢？
40
60
2016/6/1
31
教學回饋
415
答案選項：其次，畫面中出現選項供學習者作答。
機車直行時，你想從外側車道切進內側車道，
但左後方有來車，且間距不足，你應該怎麼辦
呢？
(1)讓後方車輛先行，再打方向燈變換車道
(2)加速行駛拉開與後方車的距離再變換車道
(3)直接變換車道，後方車應會讓
40
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教學回饋
415
玩家操作過程：作答完畢後，系統會播放學習者在遊戲中所犯錯
誤的畫面(遊戲過程中由系統側錄)，答對者可選擇跳過此步驟。
40
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教學回饋
415
正確行為影片：最後，系統會播放正確行為的執行動畫。
40
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後續工作
 持續進行機車危險感知失誤因子之演繹分析
(參見表6.3-1)
 製作機車騎士「讓車」學習主題之機車模擬駕
駛遊戲(議價中)
 構建機車騎士風險學習系統架構：
系統模組與學習內容架構
64
 提出機車駕駛風險學習工具後續推動發展建議
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簡報完畢，敬請指教
65
